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14.1" ЭТ3140ЕТ 5ирег ТРТ 1024 х 768@75 


-РОіР'-' ; • Знаменитая технология Ігі-гіоі $НасІоѵѵ тазк 
$1360 &.* Непревзойденная чйггота цвета 

. | » Двойная динамическая фокусировка 

4>1ЬЬО '"■( • Цифровое управление (35 регулировок) 
$1600 • Кинескопы НДасНУіспользуется в монитор; 

ѴіеѵѵБопіс, Мокіа, Ааі, Бітепз, Асег 


Метро «Алексеевская», Звездный бул., д. 21,1 этаж. Телефон/факс: 797-5775, 215-570(1., 215-2057 
Интернет: ѵ^ѵѵѵл/.гиззіуіе.ги ѵѵѵѵѵѵ.гиз.ги Е-таіІ: $а1е@ги$.ги 

Ц Моиі-Гог Т&скпоіогру |-| |—11 








Привет! 

Как водится, первая фраза - о погоде, типа, 
ну, вот уж и середина морозного февраля по¬ 
доспела, а НоММЗ все нет... И не только их, ро¬ 
димых и ожидаемых. Нету и второго Ла§§есІ 
АШапсе, и Аде о! ѴѴопсіега и много чего нет. Не 
буду перечислять, а то еще сглажу. Зато пош¬ 
ли подобно весенним росткам пробиваться 
пресс-релизы о грядущих удовольствиях - 
продолжении ВаИиг’з Саіе, седьмой МідМ & 
Мадіс. Да и к самому началу весны нужно го¬ 
товиться на только морально, но и материаль¬ 
но, ибо грядут те игрушки, которые в рекламе 
не нуждаются. Разве что в ревью от “Навига¬ 
тора” - ШНта: Азсепзіоп, Биеі: ТНе Ма§е 
■\Ѵагв, Зѵ/огсіз & Зогсегу. В общем, все эта 
ужасно в хорошем смысле этого слова - а рабо¬ 
тать когда? А ведь у некоторых посевная на 
носу! Чую, опять придется зерно в Канаде за- 

По традиции же - полторы фразы о содер¬ 
жимом номера. 

В наличии качественный скачок, в пришед¬ 
шей от Вас почте не было и слова наезда на 
плохое качество склейки, а ведь тема сия 
красной строкой проходила в письмах и сооб¬ 
щениях в форумах на сайте; считайте - спра¬ 
вились, перевели дух и бросились строчить 
превьюшки и гайды, а также - несколько ста¬ 
тей в копилку энциклопедичное™ - о ролевой 
системе СІЖР8, о русской же игрушке по поч¬ 
те (РВЕМ), о демо-сцене, о небесном, желез¬ 
ном и мультимедийном. И хватит обсуждать 
комиксный вопрос, пока у нас есть в портфеле 
комиксы мирового класса, мы их будем печа- 

Осталось сообщить о проблемах и предло¬ 
жениях. 

Проблема: у нас обломался винт, на кото¬ 
ром хранились результаты общения с призе¬ 
рами по Игре :( . Процентов 30 информации 
нам удалось восстановить, остальное кануло в 
Лету. Просьба: всем призерам, с которыми мы 
потеряли связь - позвоните еще раз в редак¬ 
цию или пришлите Ваши пожелания по Е- 

К сведению: в настоящее время в редакции 
сложился полноценный коллектив, поэтому, 
нам пока не нужны новые авторы. Исключения 
- превосходный авиасимуляторщик, авторы 
аналитических материалов. И те, кто могут 
писать и не могут не писать :). 

Разъяснение: в связи с тем, что компакт де¬ 
лается после того, как журнал ушел в печать, 
мы не в состоянии напечатать его содержание. 
В свою очередь - нам интересно узнать Ваши 
отзывы и пожелания по поводу диска. 

Искренне Ваш, 

/ Игорь Бойко 
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■ 5апі*у: «настольная» трехмерна 

Компания Мопоііік РгосЦісііопв Іпс. (ѵѵѵѵѵѵ.1іІк.сот) объяви¬ 
ла о предстоящем выпуске нового изометрического шутера 
Запііу выполненного на движке ЬіІкТеск ЗБ. Сюжет игры, дей¬ 
ствие которой проис¬ 
ходит в недалеком 
будущем, не совсем 
обычен - «постиже¬ 
ние противника по¬ 
средством магии, по¬ 
ставленной на науч¬ 
ную основу». Вкратце 
предыстория игры 
такова: правительст¬ 
венный суперагент 
Паікапіеі Саіп по¬ 
слан на поимку неких 
злоумышленников, Рзіопісз, умыкнувших единственный экс¬ 
периментальный экземпляр прибора, позволяющего воздейст¬ 
вовать на разум. Задачу осложняет тот факт, что злоумышлен¬ 
ники эти не совсем психически здоровы. Вернее даже сказать, 
больны настолько сильно, что их мозги порой не выдерживают 
и от переизбытка страстей разрываются подобно бомбам. А уж 
тут только и действовать, как на расстоянии... Как утвержда¬ 
ется разработчиками, Запііу станет неким гибридом карточной 
игры, подобной Ма§іс: Тке Саікегіпе, и пространственной при¬ 
ключенческой аркады. Кстати, предполагается и режим тиШ- 
ріауег (до 16 игроков одновременно). Выход Запііу ожидается 
в конце 1999 года. 


■ Ваісіііг'х Оа*е: шустрый а<І<!-оп 

Неслыханный успех ролевой игры ВаЫиг’з Саіе отнюдь не 
поверг ее создателей в блаженный транс: закусив удила, 
команда во весь опор стучит по клавишам, готовя к выпуску 
дополнение к своему бестселлеру, названное ВаЫиг’з Саіе: 
Таіез оі Іке Зѵѵогсі Соазі. В него будут включены дополнитель¬ 
ные кгірты, персонажи и, конечно же, приключения. Речь идет 
о некоем мистическом острове, в тайны которого вам и предсто¬ 
ит углубиться. Естественно, для игры необходима полная вер¬ 
сия первоисточника. Выход ВаЫиг’з Оаіе: Таіез оі іке Зѵѵогсі 
Соазі Ожидается уже этой весной. Издатель останется преж¬ 
ним - компания Іпіегріау (ѵѵѵѵѵѵіпіегріау.сот). 


■ Оиаке: В иной плоскости 

БфрозаЫе Негоез - так называется новый беаіктаіск- 
сборник для поклонников шутеров серии Оиаке. Его авторами 
стали члены коалиции независимых дизайнеров по названием 
Тке Соѵеп (ѵѵѵлѵ.ікесоѵеп.сот). В БізрозаЫе Негоез вошли: 21 
уровень для Оиаке и 37 уровней для Оиаке II, а также тосГы - 
три для 01 и два для 02. Напомним, что за словом «той» 
(«изегшшН тосіііісаііоп») скрывается нечто вроде патча, поз¬ 
воляющего, как правило, кардинально изменить что-либо в иг¬ 
ре (добавить или убрать монстров/оружие/предметы, сменить 
уровни, текстуры, звук и т.д.) Кстати, именно такой вот «из¬ 
менчивостью» серия Оиаке и обязана своей неслыханной попу¬ 
лярности, - любой пользователь, при наличии достаточного 
усердия и вкуса, может переделать игру практически до неуз¬ 
наваемости. Чем ребята из Тке Соѵеп в свое время и занялись, 
предлагая теперь новый продукт по цене $12.95 за упаковку. 

■ ОігесіХ 6.1: «Переношенное дитя» 

В самом начале февраля компания Місгозоіі наконец-то 
официально выпустила БігесІХ 6.1, основным отличием кото¬ 
рого от своих предшественников стало воплощение АРІ 
БігесІМизіс, весьма заметно повышающего МГОІ-возможности 
компьютеров, а также кое-какие усовершенствования, рассчи¬ 
танные на поддержку трехмерной графики в системах с про¬ 
цессором РепІіиш-ІІІ «Каітаі». Интересен тот факт, что це¬ 
лый ряд компаний-разработчиков уже давно начали внедре¬ 
ние преимуществ БігесІХ 6.1 в свои программы, надеясь на 
скорый выход очередной версии популярного АРІ. Но не тут-то 
было: Місгозоіі по каким-то причинам не спешила с публика¬ 
цией. Дошло даже до того, что выпуск многих продуктов был 


или задержан, или же сопровождался включением в инсталля¬ 
ционные пакеты неподдерживаемой бета-версии БігесІХ 6.1. 
Но теперь, как очевидно, боятся нечего - найти БігесІХ 6.1 
можно на его официальной ѵѵеЬ-странице, 
кіір://ѵѵ'тѵ.тісгокоіі.сот/сіігесіх, или же воспользовавшись 
специальной примочкой ІУпЫоѵѵз Брсіаіе в М3 \Ѵіпс1о\ѵз98. 
Размер файла для скачивания - порядка 4 Мб. 


■ Нотешоііс!?... А как же! 

После временного затишья компании Зіегга Оп-Ьіпе и Кеііс 
Епіегіаіптепі напомнили играющему миру о том, что их кос¬ 
мическая ЗБ-леталка НотеѵѵогЫ, так или иначе, скоро долж¬ 
на появиться на свет. Несмотря на то, что эта игра является 
первым большим продуктом, выходящим из-под пера Кеііс 
(компании-разработчика), на последней выставке ЕЗ она вы¬ 
звала крайне оживленный интерес. К приятным достоинствам 
движка НотеѵѵогЫ относятся: полноценная трехмерность иг¬ 
ровой вселенной, добротные спецэффекты и приличная плав¬ 
ность анимации. Выход Нотеѵѵогісі ожидается уже ближай¬ 
шим летом. Подробности смотрите на ѵ/еЬ-сайте разработчика, 
кіір: / /ѵѵѵѵѵѵ.геііс.сот. 

■ Зіпізіаг: 

сиквел через 16 лет 

Компания ТН<2 Іпс. (ѵѵѵѵѵѵ.ікц.сот) 
объявила о скором выходе новой трех¬ 
мерной космической бойни Зіпізіаг: 

Чпіеазкесі. Игра послужит продолже¬ 
нием давно забытой аркады Зіпізіаг, 
выпущенной в 1983 году компанией 
Мібѵѵау Статен. Как и в первой игре, 
вашей задачей станет уничтожение 
различных космических объектов (ти- 




Эти Игры ВАМ энаивмы? Все уровни пройдены? 
Электронный соперния Вас уже не устраивает? 
Тогда снорее к нам! Достойные соперники 


встретят Вас. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая ЮО М/Меть 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО. ЕДА. Все для Вашего удовольствия! 
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па астероидов и прочих блуждающих сгустков материи), сбор 
энергетических кристаллов, плюс попутное противостояние 
темным планам разбушевавшихся инопланетян, готовящих 
тотальное уничтожение окружающей вас безграничной среды. 
Игра будет рассчитана на одного игрока и состоять из 24 уров¬ 
ней. Добавим, что Зіпізіаг: Чпіеазітесі разрабатывается дочер¬ 
ней компанией ТН<2, Іпс. - СатеГХ (илѵ\ѵ.§ате{х.сот), - 
и должна поступить в продажу в июне этого года. 


■ 5ЬоскРогсе: первый писк 

Как мы уже писали, компания Іпіегасііѵе Ма§іс занимает¬ 
ся созданием многопользовательской танковой игры 
ЗЬоскРогсе. В самом начале февраля этот интересный проект 
перешел в новую фазу: онлайновая бета-версия игры стала до¬ 
ступна всем желающим на \ѵеЬ-сайте компании (\ѵ\ѵѵѵ.іта§і- 
сопііпе.сот). Для участия в тестировании необходимо скачать 
«пусковую» утилиту (1 Мб), плюс саму игру (25 Мб). Само со¬ 
бой, сервис пока что бесплатный. Напомним, что в одну сессию 
вмещается до 64 игроков одновременно. Сколько продлится бе¬ 
та-период - пока неизвестно. 

■ Каітаі... вместо паспорта? 

При перечислении возможностей нового процессора Іпіеі 
Репііцт III «Каітаі» частенько упускается одна немаловаж¬ 
ная деталь, а именно: каждый экземпляр этого хитроумного 
кристалла будет снабжен уникальным идентифицирующим 
кодом. На первый взгляд, ничего особенного в этом нет, - всего 
лишь «прошитый» серийный номер. Но, как выяснилось, такой 
идентификатор позволит однозначно отслеживать его вла¬ 
дельца в сети любого масштаба, включая, естественно, и Ин¬ 
тернет. По словам Іпіеі, этот код позволит построить дополни¬ 
тельный уровень защиты от преступлений в сфере электрон¬ 
ной коммерции, - но и только. Скептиками же утверждается, 
что возможности использования кода куда более внушительны 
и, вместе с тем, крайне опасны. Естественно, что легальное ис¬ 
пользование кода пойдет только на пользу, - никто не сможет 
получить доступ к вашему онлайновому счету или почтовому 
ящику, защищенному кодом вашего процессора, причем не¬ 
важно, идет ли речь о счете в банке или же о персональном 
профиле на многопользовательском игровом сервере. Но, 
с другой стороны, с таким же успехом за вами может быть ус¬ 
тановлена и слежка... Ко всему прочему, большинству пользо¬ 
вателей будет крайне неприятно осознание постоянного пре¬ 
бывания «под колпаком». 

Как утверждается сотрудниками пресс-службы Іпіеі, 
«мол, ничего страшного, каждый пользователь будет иметь 
возможность распоряжаться этим кодом по своему усмотре¬ 
нию, - ведь по умолчанию самоидентификация РепІіит-ІІІ бу¬ 
дет отключена.» Но такое заявление мало кого успокоит: если 
пользователь может «включить» поддержку кода, то же самое 
может сделать и кто-нибудь другой, например, вирус. 

Так или иначе, теми же скептиками предсказывается па¬ 
дение популярности новых процессоров Іпіеі по сравнению 
с их дешевыми аналогами от Сугіх или АЬГО, в которых подоб¬ 
ные трюки применять пока не планируется. 



■ Іедасу оі Каіп: сам себе сиквел 

Компанией Еісіоз Іпіегасііѵе (ѵлѵлѵ.еісіозіпіегасііѵе.сот) 
было заявлено, что весной 1999 года ею будет опубликован сик¬ 
вел Ьедасу оі Каіп: Зоиі Кеаѵег для РС, продолжающий вам- 
пирический черепно-мозговой шутер 
Віоосі Отеп: Бекасу оі Каіп (разработ¬ 
чик - компания Сгузіаі Вупатіх). Сю¬ 
жет продолжения стартует там же, где 
поставил точку предшественник: 
ушедший от дел вампир Кахіеі, пред¬ 
вкушая расправу над собственным со¬ 
здателем по имени Бопі Каіп, спуска¬ 
ется в темный мир ІМозгоІЬ, дабы успо¬ 
коить собственную совесть... Особых 
новшеств в Ье§асу оі Каіп: Зоиі Кеаѵег 
по сравнению с версией для РІауЗіаііоп 
не обещается: движок принципиально 


останется тем же, слегка изменится лишь оформление 
и структура уровней. Кстати, демо-версию игры уже можно 
найти на ѵѵеЬ-сайте компании-издателя. 



■ Многоликость МІ55ІОП: Ітро$5ІЫе 

Приключенческая аркада Міззіоп: ІтроввіЫе (издатель - 
фирма Іпіо§гатез Епіегіаіптепі), изначально выпущенная 

ром времени ожидает¬ 
ся и на РС. Разработка 
РС версии ведется ин¬ 
дийской (!) компанией 
БЬгиѵа Іпіегасііѵе. 

Срок выхода игры - 


чик - немецкая фирма Х-атріе), а ближе к концу года - еще 
и для Сате Воу Соіог (силами английской КеЪеШоп). Подроб¬ 
ности вы сможете узнать, посетив официальный сайт игры по 
адресу МІр://\ѵ\ѵѵѵ.тіз5Іоп-ітро55ІЫе.пеІ. 


■ А, ну, кому Ѵоосіоо 3?! 

Не успела просохнуть краска на объявлениях о предстоя¬ 
щем появлении видеокарт на чипсете Ѵоосіоо 3, а компьютер¬ 
ный \ѵеЬ-магазин Еіесігопісз Воиііцие (\у\ѵ\ѵ.еЪ\ѵог1с1.сот) уже 
поспешил заявить о приеме предварительных заказов на их 
базовые модели. Столь поспешный маркетинговый ход позво¬ 
ляет судить о предполагаемых ценах на новые продукты ком¬ 
пании ЗПіх: обе модели Ѵоосіоо 3 2000, РСІ и АОР, стоят по 
$129.99 каждая и включают в себя 16 Мб 143 МГц 8ІЖАМ 
и КАМП АС на 300 МГц, а АОР-модель Ѵоосіоо 3 3000 будет 
стоить $179.99 (16 Мб 166 МГц ЗОНАМ, КАМБАС на 350 МГц, 
ТВ-выход, плюс кое-какое программное обеспечение). 


■ Сіѵііііаііоп: настает эпоха (ЖІХ 

Похоже, что клон операционных систем ЦШХ, в первую 
очередь ориентированных на выполнение тяжких и нетриви¬ 
альных задач, а уж потом на конечного пользователя, станет 
еще одним видом персональной игровой платформы, - иначе 
как еще объяснить решение компании Асііѵізіоп выпустить ее 
долгожданную стратегию Сіѵііігаііоп: Саіі То Роѵѵег и для ОС 
Ілпих тоже, наряду с РС? Переносом игры под ІТМІХ занимает¬ 
ся небольшая компания Іюкі Епіегіаіптепі Зоііѵ/агс 
(ѵллцѵ.іокфатез.сот). Стоимость и дата выхода Ьіпих-версии 
будут такими же, что и версии для РС. Остается добавить, что 
такой опыт, по всей видимости, будет первым прецедентом 
в своем роде. 


■ 5ітСі»у 3000: маленькие неожиданности 

Компания Махіз заявила о том, что будет периодически 
публиковать на официальном сайте своего бестселлера 
(даѵпѵ.зітсііу.сот) различные бесплатные дополнения к игре. 
Первым приятным событием стал так называемый Р1и§-іп 
Тооі, - небольшой патч (650 Кб), позволяющий легко импорти¬ 
ровать публикуемые Махіз усовершенствования. Вместе с пат¬ 
чем появился и первый набор таких усовершенствований, на¬ 
званный Бапбтагк Раск #1 (1.3 Мб). В него вошли 3 «призо¬ 
вых» сооружения, реально существующих в г. Сан-Франциско: 
Мизеит оі Мобегп Агі, Раіасе оі Ріпе Агіз и Тгапзатегіса 
То\ѵег (напомним, что ряд подобных зданий уже присутствует 
в ЗітСіІу 3000 изначально: скажем, Эйфелева башня, Собор 
Василия Блаженного или Белый Дом). Обещано публиковать 
новый Ьапсітагк Раск каждый месяц. Кроме этого, каждые две 
недели планируется публиковать новые карты местностей. 

на лишь одна карта, воспроизводящая ландшафт Агеа 51 в шт. 
Невада (242 Кб). Также планируется в скором времени начать 
публикацию файлов с дополнительными городами. И, наконец, 
«ну очень скоро» должен выйти в свет Виііс1іп§ Агсііііесі Тооі 
(ВАТ) - специальная бесплатная программа, позволяющая иг¬ 
рокам проектировать и строить свои собственные здания. 









■ Опі: разобиженная сиротка 

Компания Вип§іе ЗоЙшаге (\ѵ\ѵ\ѵ.Ьип§іе.сот) опубликова¬ 
ла некоторые подробности, касающиеся выходящей в скором 
времени апіте-игры Опі, своего первого пространственного 
шутера от третьего лица. Сюжет игры таков: Ьага-Сгой-подоб- 
ная девушка Копоко, недавно присоединившаяся к числу бой¬ 
цов спецподразделения по борьбе с технократическими пре¬ 
ступлениями, выполняет с товарищами по оружию свой долг 
по очистке города от некоего распоясавшегося синдиката. В хо¬ 
де действий неожиданно обнаруживается связь между злосча¬ 
стным синдикатом и гибелью ее (Копоко) папы и мамы. В ре¬ 
зультате, вместо узаконенной борьбы с террористами - личная 
вендетта разъяренной сироты, проходящей буквально через 
ад бесконечных схваток. Кстати, по мере развития действий, 
главная героиня будет не только приобретать дополнительные 
навыки, но даже и меняться внешне, параллельно ожесточая 
собственную душу неусмиримым гневом. 

Следует заметить, что, переключаясь с ролевых игр на ЗБ- 
асііоп, Вип§іе сделала это весьма необычным способом: техни¬ 
чески Опі будет существенно отличаться от соплеменников по 
жанру. Прежде всего это относится к персонажам - в отличие 



пулярным метода «на¬ 
тягивания» текстур на 
динамические поли¬ 
гонные модели, ребята 
из Вцп§іе выполнили 
всех своих героев, ис¬ 
пользуя СЬагасІег 
Зіисііо в сочетании 
с ЗБ 81шііо МАХ, сде¬ 
лав упор прежде всего 
на реалистичность анимации. Поистине новационным стало 
применение тоііоп Ыиг - «размывания» быстро движущихся 
объектов, например, ног и рук противников в поединке, что 
приближает Опі скорее к фильму, нежели просто к игре. Кста¬ 
ти, наличие врезок замедленного действия в пиковые момен¬ 
ты - лишнее тому подтверждение. Также очень впечатляет тот 
факт, что для проектировки уровней компания привлекла не¬ 
скольких профессиональных архитекторов, - интерьер зданий 
получился весьма выразительным и отнюдь не надуманным, 
как это порой свойственно даже лучшим представителям ЗБ- 


Добавим, что предполагаемый срок выхода Опі - конец 
этого года. Платформы - РС и Мае. Если вас интересуют по¬ 
дробности, посетите также Іап-сайты Опі по адресам 
ЬМр://\хцу\ѵ.Ъип§іе.ог§ и ЪМр://тетЬегз.хоот.сот/опі\ѵеЬ, 


■ Нох: Думать надо! 

Компания ІѴезІлѵоосІ Зішііов (ѵѵхѵлѵлѵезіѵсоофсот) поведа¬ 
ла миру о том, что ею разрабатывается первая игра из аркад¬ 
но-ролевой серии І4ох. Основное преимущество серии - необ¬ 
ходимость интеллектуального подхода к планируемым дейст- 

Технические детали: вид типа «общий план сверху», хоро¬ 
шая детализация персонажей и окружения, а также реалис¬ 
тичная физика игровой вселенной. Режимы одного игрока 
и тиіііріауег будут существенно различаться: если в первом 
будет присутствовать предопределенная сюжетная линия, ба¬ 
зирующаяся на событиях, происходящих сразу в трех различ¬ 
ных игровых мирах, то второй будет ориентирован прежде все¬ 
го на взаимодействие игроков между собой, предлагая целых 5 
игровых вариантов при поддержке системы ІУезІлѵоосІ Опііпе. 
Выпуск первой игры №)х планируется не раньше осени этого 


■ «Необъятная равнина» для 
КаіІгоасІ Тусооп II 

Во второй половине января поклонникам железнодорож¬ 
ной стратегии КаіІгоасІ Тусооп II был преподнесен небольшой 
сюрприз: компания Рор Тор ЗоІІсѵаге опубликовала бесплат¬ 
ную дополнительную карту-уровень для игры. Карта называ¬ 


ется НеагІІапсі и предоставляет игрокам возможность на про¬ 
тяжении четверти века опутывать рельсами обширные терри¬ 
тории Американского Среднего Запада, в период между 1935 
и 1960 годами. Играть можно как в одиночку, так и вместе 
с друзьями (до 10 игроков одновременно). Скачать НеаЛІапсі 
можно с официальной ѵѵеЪ-страницы КаіІгоасІ Тусооп II, рас¬ 
положенной по адресу ЬЦр://\ѵ\ѵ\ѵ.досі§атез.сот/г12. Размер 
файла в архиве — 328 Кб. 

■ 5іп: подлечить раны и грешить дальше? 

Компания Асііѵізіоп объявила о скором выпуске набора 
миссий для своего бестселлера 8іп. Новый асісі-оп. названный 
8іп МІ88ІОП Раск: \Уа§ез оі 8іп, включит в себя 17 однопользо¬ 
вательских уровней, 12 миссий для йеаІЬтаІсІі, 4 новых персо¬ 
нажа, 7 видов оружия и немножко мозгов для монстров. Одним 
из самых впечатляющих 
орудий станет силовая пуш¬ 
ка, выбрасывающая заряд 
невиданной мощности, спо¬ 
собный расшвыривать про¬ 
тивников в стороны и даже 
останавливать летящие ра¬ 
кеты. Кроме этого, на некото¬ 
рых уровнях теперь можно 
будет покататься на мото¬ 
цикле. На этот раз главному 
герою .Тоіпп К. ВІасіе предсто¬ 
ит разобраться с преступным 
синдикатом некоего «черного 
босса» Сіаппі Мапего, в подчинении у которого будет состоять 
целая армия наиопаснейших мутантов. Кроме новшеств, в раск 
будут включены и кое-какие заплатки, устраняющие ряд не¬ 
доделок в оригинальном 8іп, включая и пресловутый лаг за¬ 
грузки уровней. Выход 8іп Міззіоп Раск: ІѴаден оі Віп намечен 
уже на февраль этого года, розничная цена - $29.95. Разработ¬ 
чик набора миссий - компания 2015 из Оклахомы. 

■ «Дырки» в N11 как следствие спортивного 
азарта 

Группа 8іегга Зрогів, являющаяся подразделением компа¬ 
нии 8іегга Оп-Ілпе (ѵѵ\ѵѵѵ.зіегга.сот), решила изъять из прода¬ 
жи свой последний релиз, ЫРГ, ЕооІЪаІІ Рго ‘99, и даже вернуть 
деньги всем, кто уже успел приобрести игру. Причиной такого 
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драматичного решения послужил «ряд упущенных недорабо¬ 
ток в программном коде ОТЪ», который, в свою очередь, доста¬ 
вил много тяжких минут поклонникам игр этой серии. По пред¬ 
варительным оценкам, компания готова возвратить деньги за 
порядка 100,000 проданных копий. Как объяснил Баѵісі 
Сгепелѵеігкі, президент компании, «успешный выпуск целого 
ряда качественных программных продуктов в ушедшем году 
в какой-то мере вскружил нам всем головы. И наша последняя 
игра была выпущена преждевременно, - мы просто торопи¬ 
лись успеть к окончанию футбольного сезона». Другими слова¬ 
ми, расчет делался на «еще не остывшие головы» болельщиков, 
т.е. потенциальных потребителей. Что ж, урок вполне хороший. 
Ведь торопливость, как известно, нужна лишь при ловле блох. 

Следует добавить, что ОТЬ ГооіЬаІІ Рго ‘99 вовсе не будет 
«выброшен в корзину»: проект-неудачник будет кардинально 
переделан и выпущен уже этим летом под названием Ш!Х 
ГооіЬаІІ Рго 2000. Остается надеяться, что разработчики будут 
не так разгорячены... 

■ Книга рекордов Гиннеса и Дук Ньюкем 

В Книге Рекордов Гиннеса за 1999 год есть статья об игре 
Бике Шкет 30, в частности, она гласит: «Пике Шкет ЗБ, Ше 
Шігй сбаріег іп Ше Вике Шкет эегіез апй Ше йгзі Іо иве 3-Б 
регзресііѵе, \ѵаз сіеѵеіоресі Ьу Кііиаі Епіегіаіптепі. Бике 
геіигпз Іо 21зІ-сепІигу ЕагШ Іо ехіегтіпаіе а гасе о! аііепз.» 
(«Бике Шкет ЗВ - третья часть в серии Дук Ньюкема, первая 
использует ЗВ перспективу, была разработана Кііиаі 
Епіегіаіпшепі (!). Дук возвращается в 21 столетии на землю, 
чтобы уничтожить нашествие чужих.») Позор! Составители 
Ошппезв Воок о! ІѴогМ Кесогсіз не знают, что Вике Шкет со¬ 
здала И Зоіиѵаге :). 

■ Время собирать и разбрасывать магию 

В марте в Москве открывается представительство питер¬ 
ской компании “Саргана”, которая является официальным 
дистрибьютором компании ІѴігапіз о{ Ше Соазі. Да, да той са¬ 
мой, которой принадлежат все права на знаменитую Мадіс ТЬе 
СгаШегіп§. 

Есть повод возрадоваться: в планах “Сар¬ 
ганы” - открытие просторного магазина, в кото¬ 
ром будут установлены столы для бесплатной 
игры. Все желающие смогут прийти, поучить¬ 
ся, посмотреть за игрой других, сесть за стол 
самостоятельно... Планируются и официальные 
соревнования, победители которых смогут за¬ 
щищать цвета российского флага на европей¬ 
ском чемпионате. А там и всемирные... Не шах¬ 
маты, но тысяч сто зеленых портретов их пре¬ 
зидентов - это реально. 

Что особенно здорово - помимо колод карт 
и прочей атрибутики МТС, все желающие на¬ 
конец-то смогут приобрести всевозможные 
АВ&В’шные штучки и даже сделать заказ по 
каталогу. 

Со своей стороны мы собираемся оказать 
“Саргоне" всяческую поддержку, в том числе - уделять больше 
внимания МТС на страницах нашего журнала. 

■ Гарри в отпуске или Пингвин отдыхает 

Как вы, наверняка, помните, в процессе затяжной беском¬ 
промиссной борьбы с Силами Зла, Гарри получил неожиданное 
исцеление от мучившей его болезни. Виновник обидного забо¬ 
левания, дурашка-пингвин, был примерно наказан путем рас¬ 
катывания его катком, и поэтому он больше не сможет поме¬ 
шать разглядыванию симпатичных девушек. Прощай, дружи¬ 
ще! Никогда больше тебе не работать цензором, и никогда, ви¬ 
димо, мы не узнаем, кем ты был - птицей или зверем. Итак, с 10 
февраля в продаже появился «ГЭГ+/Гарри в отпуске» - диск 
со сценками от Аигіс Ѵізіоп (издатель в России - Новый Диск), 
которые не вошли в оригинальный «ГЭГ». Другими словами, 
«Гарри в отпуске» представляет собой укороченный вариант 
того, что было, + полный вариант того, что было укорочено : ). 

Р.Я На коробке с «ГЭГ+/Гарри в отпуске» красуется над¬ 
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пись «18 +» и устрашающее предупреждение: «Тотальная 
обеспингвиненность». 

■ МопоіііН - любит русские игры 

Компания МопоІіШ, кроме японской анимации (8Ьодо: 
МоЪіІе Агтог Віѵівіоп) и кровищи в духе Лавкрафта (ВІоосІ 2: 
ТЬе СЬовеп), очень любит русские компьютерные игры. Так, 
МопоІіШ приобрела права на распространение «Аллоды 2: По¬ 
велитель Душ» (на западе игра выйдет под названием Каде оі 
Мадез 2: Шсготапсег). По словам руководителя отдела по за¬ 
купке новых продуктов Монолита Дэниела Бернштайна, «иг¬ 
ровое сообщество с энтузиазмом встретило появление Каде оі 
Мадев. Так как основная цель нашей компании состоит в том, 
чтобы постоянно поставлять на рынок лучшие игры, мы про¬ 
должаем работать в этом перспективном направлении вместе 
с нашим русским партнером-разработчиком, компанией Ни- 
вал, чтобы сделать игровой процесс еще более захватываю- 

Р.8. Говорят, что теперь в союзники можно будет брать ор¬ 
ков и троллей. 

Р.8.8. Интересно, а чем питаются зубастые белки? 

■ Занималась алая Х.А.К.я! 

Как? Отшельник еще не превратил всех сумасшедших ро¬ 
ботов в металлолом? Ну, ребята, держитесь, поскольку для 
2.А.К. компания Аигіс Ѵібіоп готовит к выпуску набор дополни¬ 
тельных миссий. 2.А.К.: Міззіоп Раск должен появиться к Пер¬ 
вому апреля. И, скажу я вам, роботам в этот день будет не до 
шуток. 

■ Бука - списки релизов 

Компания Бука опубликовала планы релизов на этот год. 
К весне появится аркада «Громада» и смесь симулятора и ар¬ 
кады «Русская Рулетка 2». Тоже весной, но позднее, должен 
поступить в продажу фантастический авиа-симулятор 81огт. 
На второй квартал перенесен выход долгожданной стратегиче¬ 
ской игры Заддесі АШапсе 2. В августе появится детская разви¬ 
вающая игра «Незнайкина грамота». И наконец, ближе к осени 
разработчики приготовили нам приятный сюрприз: готовится 
к выходу «Петька и Василий Иванович 2». О новых приключе¬ 
ниях Петьки, Анки и Василия Ивановича читайте в следую¬ 
щих выпусках Навигатора. 

Работа 


■ Буку немного 5»огт'ит 

В том смысле, что готовится к выходу 81огт - фантастиче¬ 
ский авиа-симулятор, и компании Бука требуются дизайнеры 
миссий. Так что, если у вас есть опыт в создании миссий для ка¬ 
ких-нибудь популярных игр (вроде Ваіііе ОІ Вгііаіп, 
МесЫѴаггіог, Су-27 или близких к ним по тематике), не теряй¬ 
те времени. Для выяснения подробностей (в том числе финан¬ 
совых) и условий работы, обращайтесь по адресу 
ітадіпе@іп{орго.5рЬ.зи. 

■ Новый Диск ищет преподавателей 
английского 

Компания Новый Диск готовит новый уникальный проект 
по изучению английского языка - «КедаагсЬ. «КЕ1ѴАКВ 
ІпіегМ@Ііѵе» - это многоуровневый курс, позволяющий уча¬ 
щимся пройти путь от начального знакомства с языком до сво¬ 
бодного владения. «КЕ1ѴАКВ ІпІегИ@Ііѵе» должен полностью 
изменить представления о процессе изучения языка при помо¬ 
щи компьютера. Главное, что будет отличать этот курс от всех 
других обучающих программ, представленных на рынке, - 
впервые реализованная возможность проверки заданий и кон¬ 
сультирование реальным преподавателем по Интернет! Имен¬ 
но их-то Новый Диск и ищет. Так что, если вам от 20 до 35, вы 
владеете навыками работы на компьютере и знакомы с работой 
в Іпіегпеі, - звоните в Новый Диск по телефонам 147-1338 
и 932-6178. 

Новости подготовили: 

ЗреПЪоипЛ, Константин Подстрешный 
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ІІпгеаІ: Тоигпатепі 




с новой силой, на новой карте и с но¬ 
выми задачами. 

Цотіпаііоп. Игроки распределя¬ 
ются по нескольким командам и при¬ 
нимаются сокрушать врага в битве за 
владение “контрольными точками", 
в художественном беспорядке и уме¬ 
ренном изобилии разбросанными по 
этапу. Для захвата КТ (как вам аб¬ 
бревиатура?) необходимо просто про¬ 
стоять на ней некоторое время. Если 
точка “вражеская” - восемь секунд, 
если “нейтральная” - четыре. За это 
и начисляются очки. Налицо дилем¬ 
ма : лихорадочно считая в уме секун¬ 
ды, продержать свою кормовую часть 
под ураганным огнем неподвижной, 
но на КТ, или же уклоняться, остав¬ 
ляя команду без жизненно важных 

Кроме того, введено несколько 
новых опций, призванных разнообра¬ 
зить игровой процесс и, следователь¬ 
но, продлить жизнь игре. 

Тоигпатепі ОеаШтаісЬ. 

При включенной опции, перед нача¬ 
лом игры каждый игрок должен “за¬ 
регистрироваться”, нажав клавишу 
“йге”, после чего начинается отсчет 
времени до начала собственно игры. 
Таким образом, все участники побои¬ 
ща на старте оказываются в равных 
условиях. 

.ІитрМаісЬ. В этом режиме все 
игроки прыгают вдвое выше обычно¬ 
го, как при использовании .Іитр 
Вооіз. 

ІМоѵісе Мосіе. При включенной оп¬ 
ции боты причиняют игрокам мень¬ 
ший ущерб и двигаются медленней. 
Хорошее начало для новичков, стес¬ 
няющихся выйти на просторы 


зий, которые развернутся на аренах 
ЦТ, освещена в пресс-релизе СТІ 
и Еріс с характерно трогательной 
краткостью и яркостью. Постараюсь 
донести ее до вас, не поцарапав воль¬ 
ным переводом: “Цпгеаі Тоигпатепі 
противопоставляет игроков опасней¬ 
шим преступникам галактики в мно¬ 
гочисленных противоборствах. 
Цель - завоевать титул Цпгеаі Огапсі 
Мазіег, испытывая свое мастерство, 
сражаясь против или бок о бок с ко¬ 
мандой лучших компьютерных оппо¬ 
нентов, когда либо виденных в ЗЦ- 
Асііоп...” Такие дела. Противопос¬ 
тавляет — и все тут... 

О "многочисленных 

противоборствах"... 

Первый из новых режимов ЦТ — 
знакомый по (Диаке и родной СТЕ. 
Для двоечников вкратце перескажу 
правила: две команды ложатся кос¬ 
тьми на поделенной поровну карте, 
силясь спионерить вражеское боевое 
знамя, не прозевав при этом свое. 

Далее. Режим Аззаиіі. Игроки де¬ 
лятся на “защитников” и “атакую¬ 
щих”. Перед “атакующими” ставится 
несколько задач, содержание кото¬ 
рых может варьироваться от органи¬ 
зации побега из подземной тюрьмы 
до уничтожения компьютерных тер¬ 
миналов или пуска под откос поезда. 
“Защитникам" же дается спаситель¬ 
ный срок, до которого они должны 
продержаться, не дав противнику ис¬ 
полнить хотя бы один из его ковар¬ 
ных планов. По истечении отведенно¬ 
го на веселье временного отрезка или 
когда список невыполненных задач 
будет исчерпан, бойня начинается 
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Неожиданно потекшая зима за¬ 
ставила девушек в метро улыбаться, 
а геймеров - наконец отвле.чься от 
проблем спасения “полуживых” уче¬ 
ных и уничтожения “греховной мате¬ 
ри-природы”, заскучать по настоя¬ 
щему весеннему солнцу, весеннему 
запаху свежей листвы от стоящего 
у монитора кактуса и, наконец, ве¬ 
сенним релизам...Мы же, с готовнос¬ 
тью потакая этой маленькой слабос¬ 
ти, предлагаем взглянуть на самый 
что ни на есть весенний релиз - 


Цпгеаі: Тоигпатепі от Еріс Оашез 
и ОТ Іпіегасііѵе. Мультиплеер ори¬ 
гинального Цпгеаі был не так чтобы 
плохим, но до обещанных разработ¬ 
чиками гор удовольствия не дотяги¬ 
вал. И вот, спустя почти год, должен 
выйти “мультиплеерный Цпгеаі на¬ 
шей несбывшейся мечты”, способ¬ 
ный, по заверениям ОТІ, ни много, 
ни мало, умыкнуть лидерство из-под 
носа грядущего (Эиаке III Агепа... 

Итак, для борьбы с весенним ави¬ 
таминозом и повышенной вероятнос¬ 
тью возникновения депрессии, 
под маркой Цпгеаі: Тоигпатепі; нам 
предлагается: что-то около тридцати 
пяти мультиплеерных арен, подла¬ 
танный и приглаженный графичес¬ 
кий движок, новые текстуры и моде¬ 
ли, три дополнительных вида ору¬ 
жия, три новых режима многопользо¬ 
вательской игры, дьявольски хитрые 
боты плюс возможность играть с ни¬ 
ми в командные игры вроде СТЕ. Так 
что рассаживайтесь поудобней, бу¬ 
дем мечтать... 

Сценарная подоплека безобра¬ 



















РРЕѴІЕѴѴ 



Іпіегпеі со своим тяжелым клавиа¬ 
турным прошлым. В Нагсісоге Мосіе, 
напротив, оружие наносит большие 
повреждения и игра протекает в бо¬ 
лее интенсивном ритме. 

Наконец, введены Зресіаіог 
Сатз. Любой желающий теперь смо¬ 
жет вместо того, чтобы участвовать 
в борьбе, понаблюдать за ней со сто¬ 
роны, переключаясь между стацио¬ 
нарными камерами и видами “из 
глаз” бойцов, сражающихся в данный 
момент. 

"Сколько раз увидишь, 

столько и..." 

Так. Теперь доставайте свои де¬ 
журные хищные ухмылки - буду 
рассказывать о новых фрагобойках. 
В оригинальном ІІпгеаІ оружие, в об- 
щем-то, тоже было сделано с фанта¬ 
зией, но это... Что с ухмылками? На 
месте? Тогда начинаю. 

Тгапкіосаіог. Портативный теле¬ 
портер. Не столько оружие, сколько 
средство передвижения. Состоит из 
двух частей - приемника и передат¬ 
чика. В обычном режиме стрельбы 
игрок выбрасывает приемник, а за¬ 
тем, нажав “выстрел” альтернатив¬ 
ного режима, телепортируется к не¬ 
му. Представьте-ка: с помощью 
Тгапзіосаіог’а можно выбраться из 
любой передряги, телепортировав¬ 
шись куда угодно в пределах видимо¬ 
сти... Или в кого угодно. При опреде¬ 
ленной сноровке, можно по-дружес¬ 
ки прилепить приемник на спину со¬ 
пернику, а затем сделать самый на¬ 
стоящий “телефраг”. Правда, есть 
и оборотная сторона: если попытать¬ 
ся воспользоваться этим приборчи¬ 
ком, когда приемник уничтожен, 
то Тгапзіосаіог телепортнет вас в вас 
же. Это называется “уйти в себя с го¬ 
ловой”. Забавное, наверное, ощуще- 

Кесіеетег. Ядерная ракета. Нет, 
серьезно - ядерная ракета! Доста¬ 


точно медленно движущаяся, но об¬ 
ладающая впечатляющей мощью. 
При попадании происходит взрыв, 
вызывающий ударную волну, в ог¬ 
ромном радиусе превращающую все 
живое в пыль. Интересно, как защи¬ 
щать базу в СТР или Аззаиіі при 
вторжении с использованием этой 
штуковины,..? В альтернативном ре¬ 
жиме Кейеетег позволяет (внима¬ 
ние!) управлять ракетой, глядя на 
мир через вмонтированную в нее ка¬ 
меру. Игрок-проказник, задумавший 
такую шутку, не может двигаться 
сам и представляет собой легкую до¬ 
бычу, но разве не стоит рискнуть ра¬ 
ди удовольствия заглянуть в обтяну¬ 
тую цветастыми текстурами физио¬ 
номию чайника, которому посчастли¬ 
вилось поцеловаться с ядерной “ду- 

Риізе Віазіег. По огневой мощи 
лишь не многим уступает первым 
двум экземплярам. Стреляет энерге¬ 
тическими зарядами с ооогромной 
скоростью. И с соответствующим ап¬ 
петитом, игриво вращая стволами, 
потребляет боеприпасы. 

ІМРАСТ Наттег. Молоток. Один 
удар - один труп. Вернее, останки... 
Был разработан для прокладки тон¬ 
нелей, но его использование повлекло 
слишком много смертей среди шахте¬ 
ров. Нужны еще комментарии? 

Младшие братья по разуму 

ІІпгеаІ заслуженно прославился 
своими ботами. В ЦТ потомки 
КеарегВоНа стали еще смышленей, 
научились дружить друг с другом 
и даже с игроками. Теперь они с успе¬ 
хом заменят людей в любом из новых 
игровых режимов, включая команд¬ 
ные. Железные ребята научились 
лучше пользоваться лифтами, кноп¬ 
ками и дверьми, плавать, пользовать¬ 
ся защитными средствами для пере¬ 
движения в лаве и кислоте, маневри¬ 
ровать, грамотней использовать ору¬ 



жие, включая новые образцы, и бес¬ 
совестно кемперить, находя наиболее 
удобные снайперские позиции. Более 
того, ботов теперь приручили и игро¬ 
ки, как и положено, будут за них в от¬ 
вете - в командной игре ботам можно 
раздавать команды вроде: “Защи¬ 
щать базу”, “Держать эту позицию”, 
“Атаковать вражескую базу”, “При- 


... за право называться лучшей 
зіпдіе-ріауег РРЗ отгремела, лидеры 
выявлены, и споры стихли. Но, похо¬ 
же, грядет новая битва - за титул 
многопользовательской игры нового 
поколения. Неизвестно, как покажет 
себя ІІпгеаІ: Тоигпатепі на фоне 
грядущего (Эиаке III Агепа и велико¬ 
лепного ТТ2, но заявка на лидерство 
налицо, а крепкие тылы в лице СТІ, 
Еріс и растущей вселенной ІІпгеаІ 
обеспечены. Так что подождем, пока 
кактус перед монитором запахнет 
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Дело Лары Крофт живет и процве¬ 
тает! Своей широкой грудью и креп¬ 
кими ногами она проложила дорогу 
для десятков последователей и утвер¬ 
дила стандарты для Асііоп-игр с ви¬ 
дом от третьего лица. Игры со слабень¬ 
кой графикой и как две капли воды 
схожим с ТотЬ Каісіег геймплеем ста¬ 
ли одна за другой появляться на при¬ 
лавках. В глазах многих геймеров этот 
жанр приобрел устойчивую репута¬ 



цию “бестолкового” и “приставочно¬ 
го”. Но все течет, все меняется и вот, 
похоже, близится конец засилья гра¬ 
бителей усыпальниц быстрого приго¬ 
товления. На подходе тяжелая артил¬ 
лерия - американская команда 
Каііоор, ранее прославившаяся сног¬ 
сшибательной <2иаке-ТС Маіісе, свер¬ 
нула с пути истинного и, лицензировав 
движок Т\ѵі1і§Ы; ЗНОЕ, принялась за 
новую ЗИ Асііоп-Асіѵепіиге игру для 
РС и РІауЗіаІіоп под названием 
НаЬ-12, ранняя альфа-демо-версия 
которой уже была показана за закры¬ 
тыми дверьми на последней ЕЗ для 
привлечения издателей. 

В НаЬ-12 из наших заботливых 
рук вырвут красотку Лару и вложат 
туда, хоть и футуристично-фантасти- 
ческого, но все-таки неудачника - ла¬ 
боранта с неясным именем МКУ35846 
и прозвищем “Мігау”, да еще и по- 
крупному влипшего. Действительно 
по-крупному. Из-за какой-то таинст¬ 
венной напасти его корабль, занимав¬ 
шийся изучением инопланетных форм 
жизни, оказывается выведен из строя, 
а вся команда, за исключением нашего 
бедолаги, погибает. Посмотрите на шо- 
ты! Сможет этот хлюпик пройти две¬ 
надцать зон-ареалов огромного кораб¬ 
ля, населенных причудливыми и зача¬ 
стую враждебными инопланетными 
тварями?! Нет? А придется. Ладно бы 
еще, отряд морской пехоты. Или хотя 
бы один-единственный морской пехо¬ 
тинец! Ну, или физик-теоретик, на ху¬ 
дой конец. Говорят, они против ино¬ 
планетян иногда очень недурно вою¬ 
ют. Но лаборант... И это еще не все! 
Совершенно бесплатно вы получаете 
боевую задачу: исследовать и побе¬ 
дить зловещую форму жизни, которая 
каким-то образом мешает вам убрать¬ 
ся с этой посудины живым. В общем, 
успехов. 

Собственно игровой процесс 
в НаЬ-12 обещает быть разнообраз¬ 
ным и интересным. Будет уделено са¬ 
мое пристальное внимание не только 
Асііоп-элементам со стрельбой, 
прыжками, кувырками и прочей акро¬ 
батикой, но и многочисленным голово¬ 
ломкам. Разработчики обещают чет¬ 
кую сюжетную линию, которую будут 
составлять как события собственно иг¬ 
ры, так и выполненные на движке 
анимационные вставки. По их словам, 
наиболее важными игровыми аспекта¬ 
ми тут станут “приключения” - запо¬ 
минающиеся случаи, среди которых 
будут встречи со странными создани¬ 
ями, путешествия по невероятным ме¬ 
стам и упомянутые уже анимацион¬ 
ные ролики. В сочетании с впечатляю¬ 
щего размера игровыми пространст¬ 



вами (взгляните на иллюстрации) ска¬ 
занное выше звучит более чем заман- 

Лицензированный у Т\ѵі1і§МЗВ 
еп§іпе предоставляет разработчикам 
впечатляющие возможности, среди 
которых: туман, цветное освещение, 
прозрачная вода, огромные закрытые 
и открытые пространства, зеркальные 
поверхности, тени, ЗБ-Зоипй и многое 
другое. Движок поддерживает как 
СгШе, так и Бігесі ЗБ. Программный 
рендеринг также возможен. К специ¬ 
фическим особенностям графики в иг¬ 
ре можно отнести так называемый 
зсаІаЫе йезі§п, то есть качество ани¬ 
мации будет автоматически подго¬ 
няться под возможности системы. Су¬ 
дя по скриншотам, все эти чудеса 
в руках ребят из Каііоор не пропадают 
даром. По словам создателей игры, 
каждый новый эпизод-зона будет со¬ 
вершенно не похож на предыдущий, 
и от этапа к этапу игрок будет оказы¬ 
ваться в новой атмосфере. В данный 
момент на сайте Каііоор, помимо 
скриншотов, выложен единственный 
ролик из игры, который производит 
весьма приятное впечатление. Огром¬ 
ные деревья, строения и животные, 
качественные модели и их анимация, 
радующие глаз эффекты. Судить, ко¬ 
нечно, рано, но приятно, что и недо¬ 
статков тоже не видно. 

Игра все еще находится на ранних 
стадиях разработки, пока не найден 
издатель и даже приблизительно не 
определены сроки выхода, но проект 
в целом производит впечатление доб¬ 
ротности и целостности. В списке до¬ 
стижений Каііоор - одна из лучших 
Іоіаі сопѵегзіопз для СЗиаке, едва ли не 
более интересная, чем оригинал, где 
был к тому же хорошо сбалансирован¬ 
ный ПеаІЬтаІсЬ. Теперь за плечами 
у этих ребят успешный проект, опыт 
и признание, так что есть все основа¬ 
ния полагать, что тема нашей бесе¬ 
ды - действительно игра с будущим. 
Будем надеяться, что игра найдет из¬ 
дателя, я затем и успех, и любовь иг¬ 
рающей части человечества. 
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Злой рок преследует многостра¬ 
дальную вселенную Х-Сош. Начиная 
со второй части, Х-Сот: Теггог Гг от 
ТНе Веер, которая была лишь вариа¬ 
цией на тему блистательной ОТЮ: 
Епету ІІпкпо\ѵп, качество игр серии 
неумолимо ухудшалось. Свет увидела 
сперва отставшая от времени Х-Сот: 
Аросаіурве, а затем и совершенно без¬ 
дарная четвертая часть - Х-Сот: 
Іпіегсеріог. И вот готовится к выходу 
новая игра из этой серии — Х-Сот: 
АШапсе. Двоякие чувства возникают 
по отношению к ней - с одной стороны, 
предыдущие неудачные попытки 
Місгоргозе создать нечто, способное 
превзойти незабвенную ОТО, застав¬ 
ляют относиться к готовящейся но¬ 
винке скептически, но, с другой, три 
года назад ради того, чтобы увидеть 
описываемое в сегодняшних пресс-ре¬ 
лизах по Х-Сот: АШапсе, не один гей¬ 
мер был бы готов продать душу любо¬ 
му желающему. 

Возвращение к истокам 

События Х-Сот: АШапсе берут 
начало там, где заканчивается первая 
часть игры - ОТО: Епету Ипкпоѵѵп. 
В 2062 году на Марс прибывает экспе¬ 
диция Х-Сот, целью которой являет¬ 
ся исследование источника недавнего 
инопланетного вторжения - Сусіопіа’и 
- для сбора и изучения технологий 
пришельцев. Команда натыкается на 
заброшенные ворота между измере¬ 
ниями, которые и отправляют неза¬ 
дачливых исследователей прямо, так 
сказать, на бал, причем вместе с ко¬ 
раблем. Герои попадают на другой ко¬ 
нец галактики, за 60 световых лет, 
в уютный уголок вселенной, где пол¬ 
ным ходом идет война между нашими 
старыми знакомыми по первой части 
и новичками - расой Азсісііапз. Быстро 
сориентировавшись в новой обстанов¬ 
ке, Х-Сот’овцы принимают единст¬ 
венно верное решение - вступить 
в войну на стороне не-сектоидов и, 
шагая по маленьким серым трупам, 
начинают прокладывать дорогу домой. 

Своими руками 

Прежде всего, тех читателей, кто 
еще не слышал Главную Новость 
; о Продолжении Любимой Игры (ос¬ 
тальные знают, о чем я), прошу при- 
: нять горизонтальное положение и по 
; возможности исключить из своего ок- 


стратегии | ру жения колюще-режущие 

I предметы, а также источни¬ 
ки открытого огня. Готовы? 
1 Х-Сот: АШапсе - это шу- 

-и»-1 тер. От первого лица и с эле- 

іа ментами стратегии. Нам 

предстоит возглавить ко¬ 
манду из четырех агентов и в ее соста¬ 
ве преодолеть пятнадцать уровней, 
являющих собой бережно воссоздан¬ 
ные дизайнерами Місгоргозе космиче¬ 
ские корабли и базы инопланетян, по¬ 
добные виденным в ОТО. Приложение 
номер один к Главной Новости (не 
вставайте) гласит, что новинка будет 
сделана на графическом движке 
Ипгеаі, лицензия на который осталась 
неиспользованной Місгоргозе после 
отмены 81аг Тгек: Еігзі Сопіасі, так 
что теперь мы застрахованы, по мень¬ 
шей мере, от одного недостатка X- 
Сот: Іпіегсеріог - внешней кривизны. 

Подстать интерьерам игры будут 
и обитающие в них инопланетяне. Все 
оппоненты, с которыми нам предстоит 
встретиться на поле брани нового X- 
Сот, имеют прототипы в первой час¬ 
ти. Кроме того, теперь они станут еще 
коварней и научатся, к примеру, 
столкнувшись с превосходящими си¬ 
лами противника в нашем лице, отсту¬ 
пать и возвращаться с подкреплением. 

Помимо традиционных для ЕР8 
забот о целостности собственной шку¬ 
ры, в АІІіапсе на плечи игрока лягут 
еще и обязанности командира. Теперь, 
окромя собственных рук и ног, под на¬ 
шим командованием окажутся трое 
новоиспеченных братьев по оружию, 
подобно героям предыдущих частей, 
что были нам родными детьми. Управ¬ 
ление “братвой” будет осуществлять¬ 
ся посредством раздачи шауроіпі’ов 
на двухмерной карте этапа, а кон¬ 
троль за исполнением приказов - при 
помощи камер, установленных в шле¬ 
мах десантников. Кроме информации 
о состоянии собственного здоровья 
и количестве боеприпасов, на экране 
помещены три окошка, отображаю¬ 
щие аналогичные параметры бойцов, 
а также то, что они видят в данный мо¬ 
мент. Предусмотрен и менее деликат¬ 
ный способ доведения приказов до 
подчиненных. Можно будет, не ут¬ 
руждая себя возней с картой, просто 
получить контроль над солдатом, ис¬ 
пользуя телепатические способности. 
О возможности проделывать подоб¬ 
ный трюк с инопланетянами разработ¬ 
чики умалчивают. 

Родное 

Х-Сот: АШапсе является ЕР8 
лишь в той же мере, в какой его пред¬ 
шественник, Іпіегсеріог, был симуля¬ 


тором. Вторая половина игры, та, что 
начинается за пределами боевой час¬ 
ти, следуя традиции сериала, осталась 
почти нетронутой. Сохранится воз¬ 
можность исследовать трофейное 
оружие и снаряжение, причем весь 
арсенал перекочует из первой части, 
а также пополнится несколькими но¬ 
выми образцами. Агенты по-прежне¬ 
му будут иметь уникальные имена 
и наборы показателей, мы снова смо¬ 
жем нянчиться с ними, перед выходом 
на задание одевая потеплей и воору¬ 
жая получше. Даже ОТОребіа - 
книжка, знакомая с детства, снова бу¬ 
дет сопровождать нас, все такая же 



занимательная. 
Единственное существенное отличие 
небоевой части новинки заключается 
в том, что ввиду неслабой удаленности : 
торгового отдела Х-Сот, равно как : 
и отдела кадров, мы не сможем заку- і 
пать оружие и торговать гамбургера- і 
ми из мяса сектоидов, как любили де¬ 
лать в старые добрые времена. Такти- : 
ка прикрывания бойцов-ветеранов те¬ 
лами дешевых новичков теперь тоже 
не будет столь выигрышной из-за ог¬ 
раниченной численности личного со¬ 
става. 

Подумаем... 

Похоже, с выходом Х-Сот: 
АШапсе, исполнится одна из наших 
детских грез. Мы, наконец, получим 
возможность поджарить пришельцев 
из ВІазІег-ЬаипсЬег’а собственноруч¬ 
но. Но тот ли это продукт, в который 
мы станем играть? Ведь в обмен на иг¬ 
ровой процесс от Асііоп у нас заберут 
то, что, собственно, и является 
“Уфошкой”, которую мы любили, - ее 
неспешный геймплей, ходы по очере¬ 
ди, возню лично с каждым солдати¬ 
ком... Сможет ли Місгоргозе предло¬ 
жить достойную замену? Пока у нас 
есть лишь вопросы и материал для 
размышления. А ответы получим 
с выходом демо-версии. Мы ждали че¬ 
тыре года, подождем и еще... А 
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Хаігіх Епіегіаіптепі, в свое время 
: отличившаяся всем нам знакомым, по- 
: хорошему дебильным шутером 
I Кесіпеск Катране, решила подкор- 
: ректировать творческий курс и теперь 
: заканчивает работу над игрой более 
сложной и менее легкомысленной - 
: к выпуску готовится Кіп§ріп: Ьіі'е о! 
: Сгіте, игра, где придется думать мно- 
• го, быстро и коварно, а воевать - дале- 
: ко не с курами и совсем не монтиров- 


Действительно, бессмертна 

Действие происходит в вымыш¬ 
ленном городе, медленно умирающем 
от разгула преступности. Мафиозные 
группировки терроризируют мирное 
население. Бесчисленные банды кро¬ 
шат друг друга в кровавых разборках, 
на улицах царят насилие и жесто¬ 
кость. События разворачиваются на 24 
уровнях трущоб, объединенных в 7 
эпизодов непрерывной борьбы за 

Разработчики взяли на вооруже¬ 
ние идеологию Сгапсі ТНеП Аиіо: 
главный герой вовсе не очередной спа¬ 
ситель человечества, а отпетый мер¬ 
завец, преследующий корыстные це¬ 
ли. Его основная задача заключается 
в организации банды, расширении 
сферы ее влияния и, в конечном счете, 
установлении контроля над целым го¬ 
родом. Игроку придется добиваться 
своего силой и хитростью, заключать 
сделки и выполнять миссии, перема¬ 
нивать на свою сторону громил и отст¬ 
реливать упрямцев. 

"Трое сбоку, наших нет..." 

Пожалуй, наиболее впечатляю¬ 
щая “изюминка” Кіп§ріп - компонент 
искусственного интеллекта ЫРС, от¬ 
вечающий за общение с игроком. Ком¬ 
пьютерные персонажи - полицейские 
и уголовники, бомжи и панки, нарко¬ 
маны и дети - здесь умеют менять свое 
“отношение” к игроку в зависимости 
от того, как он ведет себя и что гово¬ 
рит. Так, члены дружелюбной на пер¬ 
вый взгляд банды непременно схва¬ 
тятся за “стволы”, как только герой 
нахамит или начнет нести чушь. И, на¬ 
против, если не шуметь и хладнокров¬ 
но “базарить”, вполне можно будет 
обойтись без кровопролития в самых 
сомнительных местах и компаниях. 

Смышленые железные ребята 
способны определять степень угрозы, 
которую представляет для них тот 
или иной противник и, попадая в зава¬ 
руху, начинают с наиболее серьезно¬ 
го, по их мнению, оппонента. ИРС 
в Кіп§ріп могут проявлять страх, ге¬ 
роизм, и даже мстить. Они способны 
к координированным действиям, 

; то есть группы имеют лидеров, а их 
! участники не стреляют друг другу 
; В спину. 

Нейтральные ХРС вполне могут 
оказать герою посильную помощь, ес¬ 
ли сочтут игрока “парнем, им подхо¬ 
дящим”. Особенно радует то, физичес- 
: ки персонажи ничуть не проще, чем 
“духовно”. Каждый ИРС состоит из 15 
: фрагментов, благодаря чему можно 


> недругов самым изощрен¬ 
ным образом и даже пробивать в них 
сквозные дыры. Например, если на¬ 
летчик с пулеметом в руках показался 
вам чересчур грозным, отстрелите 
ему руку, и он станет сговорчивее. Пу¬ 
стившегося в погоню громилу легко 
можно унять, разрядив дробовик не¬ 
разумному в ногу - он так и останется 
хромым до конца игры. Кроме того, 
враги, как и положено нормальным 
двуногим млекопитающим, способны 
истекать кровью, так что особо тяже¬ 
лые раны могут оказаться смертель¬ 
ными. 

Крутые стволы 

О технической оснастке, доступ¬ 
ной игроку в Кіп§ріп, известно пока 
немного, но имеющаяся информация 
пробуждает самые радужные надеж¬ 
ды. Из огнестрельного оружия были 
замечены пистолеты с глушителями 
и лазерными прицелами, обрезы, 
снайперские винтовки, автоматы и да¬ 
же огнемет. Проблемы, связанные 
с транспортом, также, судя по всему, 
никоим образом нас не стеснят - при 
желании можно, скажем, взять и ук¬ 
расть мотоцикл, а то и вовсе прока¬ 
титься на угнанном поезде. Все в мире 
Кіп§ріп покупается и продается - по 
городу разбросаны магазины, торгую¬ 
щие снаряжением, а поредевшие по¬ 
сле очередной перестрелки ряды шай¬ 
ки герой может пополнить, наняв но¬ 
вых головорезов. 

Изнутри 

Фундаментом игры служит ста¬ 
рый добрый движок (Эиаке 2, улуч¬ 
шенный и переработанный. Разработ¬ 
чики обещают туман, объемные огонь 
и дым, динамические тени, реалистич¬ 
ное освещение с бликами и 32-битный 
цвет. Судя по шотам, многое удалось 
на славу. Музыку для игры пишет из¬ 
вестная группа Сургезз НШ, классика 
хип-хопа. Четкий ритм как нельзя 
лучше подходит для уличных войн 
и превосходно передает атмосферу 
мегаполиса. 

Растут... 

Хаігіх взяла удачный старт со сво- 
; им Кесіпеск Катра§е и теперь, как это 
обычно бывает, набирает крейсерскую 
скорость, пытаясь создать настоящую 
; игру, без поправок на молодость ко¬ 
манды и недостаток средств/опыта, 
а сказанное на этой странице характе¬ 
ризует Кіп§ріп как нешуточный про¬ 
ект, способный сказать новое слово 
в своем жанре. Послушаем... 
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Положение дел 


Когда-то давно, когда компьюте¬ 
ров, можно сказать, не было совсем, 
народ развлекался настольными иг¬ 
рами. Бумажная карта, маленькие 
фигурки, кубики... Мы с моим друж- 
баном Сидором Лютым рубились 
в “Сражение” (это такая бумажная 
пошаговая стратегия через кубики 
была) без устали целыми днями. Бы¬ 
ло интересно, потому как давался 
простор для работы уже тогда нездо¬ 
ровой фантазии. 

Но даже, в деле производства на¬ 
стольных игр западная публика нас, 
как водится, нагло обскакала. У них 
это - хорошо развитая индустрия. 
Тамошние игры - совсем не то, что 
было у нас. Это - целая наука и рез¬ 
вятся в них люди достаточно разум¬ 
ные и взрослые, потому как детям 
всех тонкостей не понять и попросту 
не освоить. Тщательно разработан¬ 
ные правила помещаются в руковод¬ 
ство объемом страниц так в двести- 
триста. Не освоив его в совершенстве, 
за игру можно и не браться. Мне ког¬ 
да-то давно подарили нечто из серии 
Эипдеопз & Эгадопз, так оно до сих 
пор на шкафу валяется. Снимешь, 
бывало, полистаешь пухлый томик 
руководства ... Потом на руку поплю¬ 
ешь, пригладишь вставшие дыбом 
волосы - и обратно закинешь. Такой 
глобализм - не про меня. Да и Лютый 


тоже вырос, не желает 
больше кубики в руки 
брать, гад такой. Чуть что - 
сразу за рокет лаунчер, 

вроде как и не игра, а так, 
А А А баловство одно. 

Ну, вообще-то, не все такие кру- 
таны, как он. И для других тоже кое- 
какие игрушки выпускаются, что не 
может не радовать. И народ настоль¬ 
ные игры по-прежнему любит и игра¬ 
ет в них самозабвенно. На поприще 
выпуска оных особо продвинулась 
и прославилась компания \ѴЫ(;е 
\ѴоН, в недрах коей трудится титан 
ролевых игр, исполин вышеупомяну¬ 
того жанра - Трэвис Уильямс. Имен¬ 
но он подарил миру два ролевых 
блокбастера: \Ѵеге\Ѵо1і и Ѵатріге. 

Обе игры переносят нас в реаль¬ 
ность, где обитают жуткие оборотни 
и кошмарные вампиры. Игровой про¬ 
цесс не прост (причем - далеко), од¬ 
нако от латентных любителей по¬ 
жрать человечинки и запить ее све¬ 
жей кровушкой - нет отбоя. Днем 
и ночью печатные станки штампуют 
руководства, таблицы и карты, наби¬ 
тые доверху грузовики развозят их 
по лавкам, а восторженные поклон¬ 
ники людоедства и кровопийства все 
это в одночасье выметают, разбега¬ 
ются по домам и режутся там в игру- 
хи до полного умопомрачения. 

Особо следует отметить, что про¬ 
сто игр с расписанными ролями им 
мало. Наиболее яростные любители 
сбиваются в стаи, объявляя себя вам¬ 
пирами и оборотнями. Это что-то вро¬ 
де кланов, в которые сбиваются все 
нормальные люди. Деятельность 



у вампиров и их корешков-оборотней 
развита такая, что многие прослав¬ 
ленные кланы могут только позави¬ 
довать, а основная масса - так и про¬ 
сто отдохнуть. 

Но не надо забывать, что дело 
происходит на пропитанном коры¬ 
стью и жаждой наживы Западе! Ру¬ 



ководство конторы ѴѴЫіе УІоІ] не 
дремлет и игрушками не балуется, 
а каждую свободную минуту плани¬ 
рует широкую экспансию на рынок 
игр компьютерных. Именно с целью 
захвата этого рынка сейчас фирмой 
Огеат^огде изготавливается игра. 
Ѵ/егеѵюІф ТНе Аросаіурзе. Ну, нам- 
то на их экспансии наплевать, лишь 
бы игрушка хорошая была! 

Само собой, в компьютерной вер¬ 
сии игры никаких руководств в трех 
томах не предвидится, но вообще-то 
представление о том, что творится 
и почему так происходит, иметь не¬ 
обходимо. Так что открывай рот по- 
ширше, а глаза вылупливай подаль¬ 
ше - начинаю излагать. 

Сюжетец 

...Жили-были... Нет, не дедушка 
с бабушкой. Наши дедушки и бабуш¬ 
ки давно уже ласты завернули по хо¬ 
ду реформ. Речь идет про Западную 
игрушку, а там - жили-были Оборот¬ 
ни! И не шаляй-валяй, а с большой 
буквы. Там все серьезно было! 

Эти самые Оборотни Землю зовут 
Гейя (Саіа), но смысл в это слово 
вкладывают несколько иной, потому 
как подразумевают Землю как в ее 
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физическом, так и в спиритуальном 
(читай - духовном) проявлении, ка¬ 
ковые намертво связаны в единое це¬ 
лое и взаимозависимы. 

Как всем вам давно известно, 
на нашу планету постоянно обруши¬ 
ваются всякие катаклизмы и напас¬ 
ти, а в их отсутствие регулярно напа¬ 
дает различная сволочь, покоя нет ни 
на секунду. Но оказывается, все мог¬ 
ло бы быть еще хуже, потому как до 
поры до времени нас спасало то, что 
на страже планеты стояла могучая, 
отлично организованная сила - Обо- 

Сами себя они кличут Гэру 
(Сагой) и проживают на Земле с не¬ 
запамятных времен. Еще когда пер¬ 
вые люди боязливо жрали корешки 
и не владели рокет лаунчерами, обо¬ 
ротни незаметно проживали среди 
людишек и зорко присматривали за 
ними, жестоко регулируя числен¬ 
ность и направление развития. 
То есть всех, кто чем-либо их не уст¬ 
раивал, они попросту съедали. Имен¬ 
но с тех пор каждый человек испы¬ 
тывает ужасающий, парализующий 
волю страх при виде оборотня. 

В общем, гоняли это они людей, 
гоняли, а вот сами собой заниматься 
почему-то забывали. Как всякое об¬ 
щество и в соответствии с главной 
струей славной науки социологии 
Оборотни делились на племена, внут¬ 
ри племен - на группы, дальше - на 
семьи и так далее. И каждая такая 




ячейка общества имела свои собст¬ 
венные цели и жизненные приорите¬ 
ты. Однако до поры до времени у них 
строго соблюдалась линия партии 
и оборотни исполняли роль этаких 
волосатых “антивирусов”, на корню 
изничтожающих все проявления не¬ 
годяйства в окружающей среде. А бо¬ 
роться там было с чем... 

В соответствии с неумолимыми 
законами диалектической логики не 
может все быть только хорошим, 
а потому на Земле издревле прожи¬ 
вают и орудуют шайки монструоз¬ 
ных проявлений Зла. Главным 
у них - монстриный пахан по кличке 
Верм (\Ѵугт), что звучит неотличимо 
от слова \ѵогт, то есть “червяк” 
(о тайной связи - ниже). Этот самый 
Верм насылает на Землю своих при¬ 
хвостней, которые нам и гадят из 

Но у Оборотней оперативно-ро¬ 
зыскная деятельность находилась на 
должном уровне, а потому просочив¬ 
шихся негодяев ловили и рвали на 
месте, когтями и клыками удержи¬ 
вая ситуацию под контролем. Так бы 
оно и шло, да только среди оборотней 
пошел разброд и шатание: каждое 
племя тянуло одеяло на себя, требуя 
суверенитета и независимости. Про¬ 
ще говоря, затеяли Оборотни перест¬ 
ройку. Результат легко предсказуем: 
могучая империя Оборотней рухну¬ 
ла, людишки вышли из-под контроля 
и на всей Земле начало бесноваться 
беспредельное, чудовищное Зло. 
А былые защитники Гейи рассеялись 
среди людей и образ жизни ведут не¬ 
заметный. 

А незаметно направляемое злой 
волей Верма, через искусно раскину¬ 
тую агентурную сеть адептов Зла, 
брошенное Оборотнями на произвол 
судьбы, человечество стремительно 
шагает по губительной дороге техни¬ 
ческого прогресса. Чадят заводы, от¬ 
равляется вода, загрязняется воздух. 


Еще немного, и человечество (а по его 
вине - и все остальные жители пла¬ 
неты) окажутся на грани страшней¬ 
шей катастрофы, ибо грядет пол¬ 
ный - не при детях будь сказано! - 
Апокалипсис. Вот. 

Дочитав досюда, люди неопытные 
закричали бы: все пропало, шеф!!! Но 
мы-то знаем, что не все так плохо! 
И действительно, не все оборотни 
еще перестроились и превратились 
в козлов и баранов! Есть, есть еще на¬ 
стоящие парни! А именно: племя под 
названием ѴѴЬіГе Ноѵѵіегз. Кстати, 
сюжетец игры заставляет задумать¬ 
ся сперва о сомнительной пользе пе¬ 
рестроек, а сразу после этого о на¬ 
сущной необходимости срочного вне¬ 
дрения СОРМ (специальных опера¬ 
тивно-розыскных мероприятий)куда 
только можно. Иначе дальше будет 
еще хуже. 

Когда-то давно это племя (Ѵ/Ыіе 
Ноѵѵіегн) держало Западную Европу, 
отвечая там за мир и порядок, не да¬ 
вая разгуляться всякой сволочи 
(в частности, пыталось отразить на¬ 
шествие известных монстров-рим- 
лян). В отчаянном порыве придушить 
Зло в зародыше, \ѴЬіІе Ноѵѵіегз по¬ 
прыгали в самую яму к Верму, и в ре¬ 
зультате утратили свои души, пре¬ 
вратившись в слуг Зла и получив на¬ 
звание Віаск Зрігаі Эапсегв. С тех пор 
они сражаются на стороне Верма, 
выискивая и беспощадно уничтожая 
своих бывших собратьев. 

Дело еще осложняется тем, что 
оборотень не может иметь детей от 
оборотня, для продолжения рода ему 
надо либо сожительствовать с чело¬ 
веком, либо с волком (спокойно, 
граждане, все строго по половой при¬ 
надлежности). Так вот, при этом еще 
и не всегда рождаются оборотни. 
У ребенка всегда есть генетическая 
структура, определяющая его при¬ 
надлежность к оборотням, но далеко 
не у каждого этот ген активен. 


















И вот когда все племя оборотней 
ушло за Вермом, группа людей, не¬ 
сших в себе гены оборотней но Обо¬ 
ротнями не являвшихся, скрылась от 
преследования Танцоров Черной 
Спирали. Затерявшись в огромных 
городах и тщательно конспирируясь, 
они начали проводить эксперименты 
по выведению из себе подобных на¬ 
стоящих Оборотней, мечтая об от¬ 
мщении и наведении порядка на ми¬ 
лой их сердцам Гейе. 

Достигнув определенного возрас¬ 
та, каждый их ребенок проходит спе¬ 
циальный курс обучения, где ему 
объясняют кто он такой и каково его 
истинное предназначение в этом ми¬ 
ре. 

Круто? Погоди, сейчас расскажу, 
что они там дальше завернули. 

Не следует забывать, что дейст¬ 
вие происходит параллельно в двух 
измерениях: физическом и духовном. 
И вот один из строго законспириро¬ 
ванных \ѴЫІе НоѵДегв, имея жену 
и еще необученного сына, время от 
времени осуществляет выходы в аст¬ 
рал, общаясь там с бестелесными 
сущностями. В один из таких выхо¬ 
дов он сдуру ляпнул о том, кто он та¬ 
кой. Дальнейшее было уже делом 
времени. Все помнят, что говорил нам 
дедушка Сталин? Болтун - находка 
для шпиона! 

Сам он мгновенно понял, какой 
косяк запорол, и, не сказав ни слова 
жене и сыну, сдернул в неизвестном 
направлении. Однако адептам Зла 
(тоже, кстати, неплохим оперативни¬ 
кам) такого прокола было достаточно. 
Немного погодя его вычислили, пой¬ 
мали и убили, после чего сразу вы¬ 
шли на семью. 

Мать убили сразу, а вот когда 
взялись за пацана, то... Оказалось, 
что у мальчонки, который о своем ис¬ 
тинном происхождении даже не 
знал, оборотневский ген - активный. 
Так что маманя и папаня не отмщен¬ 


ными не останутся. Ага. Вот с этого 
места игра и попрет! 

Собственно игра 

Все уже поняли, что Шеге'ѴѴоН - 
экшен с элементами Абѵепіиге? Од¬ 
нако Бгеатіог§е, четко осознавая 
размеры нашествия на рынок 30- 
шутеров, собирается сделать игру 
настолько оригинальной, насколько 
это вообще возможно. Если еще к иг¬ 
ре приложит руку Трэвис Уильямс - 
игрушечка должна быть отличной. 

Играть мы будем за бойкого 
мальчонку-оборотня. Наш тинэйд¬ 
жер может функционировать в трех 
ипостасях: собственно мальчонки, 
полуволка и волка. А потому дейст¬ 
вовать будем только когтями и клы¬ 
ками. Для чего (в связи с отсутствием 
рокет лаунчера) придется заново 
обучаться навыкам ведения руко¬ 
пашного боя. 

Эти же особенности вызывают 
к жизни совершенно новые фичи, 
а именно: волки реагируют на запах 
и несколько иначе видят окружаю¬ 
щий мир. Как будет реализован тон¬ 
кий нюх - затрудняюсь даже пред¬ 
ставить, но то, что он понадобится 
для решения отдельных загадок - 
это совершенно точно. То же самое 
касается и слуха, потому как уши 
у оборотня поглавнее человеческих 
будут. И уж само собой, игра не обой¬ 
дется без элементов шаманизма 
и легкого волшебства. 

Непрерывные превращения 
мальца в оборотня было бы неплохо 
понаблюдать со стороны, а поэтому 
действие будет разворачиваться “от 
третьего лица”. Тщу себя надеждой, 
что это будет реализовано на уровне 
Негеііс II, а не приснопамятной Ла¬ 
рисы Карловны Крофт. Система мор¬ 
финга тщательно прорабатывается, 
и уже сейчас являет собой предмет 
особой гордости разработчиков. Тут 
надо помнить о том, что мы будем 
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встречаться как с настроенными 
дружески, так и с отказывающимися 
сотрудничать с администрацией обо¬ 
ротнями. Так что на превращения на¬ 
смотримся от души. 

Кстати, делают игру на движке 
всем нам хорошо знакомого Анрыла. 
А это значит: яркость, красочность, 
огромные .пространства и другие пре¬ 
лести. Места действия - от города 
Лондона до джунглей Южной Аме¬ 
рики - будут представлены в луч¬ 
шем виде. Хотя вообще-то должно 
быть темно и страшно, потому как все 
будет выдержано в атмосфере “готи¬ 
ческий панк” (во, блин, загнули!). 
В частности, в какой-то момент мы 
окажемся внутри гигантского червя. 
Вспомните, что я говорил о созвучии 
ѵѵугш и ѵѵогт. Как наружу выби¬ 
раться будем из желудочно-кишеч¬ 
ного тракта, интересно? Как Красная 
Шапочка или как попроще? 

По мере продвижения вдоль по 
сюжетной линии, в игру будут встро¬ 
ены построенные на движке мульти¬ 
ки, что должно создавать впечатле¬ 
ние в происходящей на самом деле 
истории. Два больших: стартовый 
и финальный (оба - не на движке), 
и достаточное количество по ходу са¬ 
мой игры (на движке). 

Вот, пожалуй и все. Осталось на¬ 
помнить, что выпустить игру грозят¬ 
ся в октябре. Так что под Новый Год 
можно ждать. 


ѴѴѴѴѴѴ.6АМЕМАѴІ6АТОІІ.СОМ 
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Открытый «для всеобщего пользо¬ 
вания» компанией Асііѵізіоп жанр 
разборок на увешанных оружием ав¬ 
томобилях (Іпіегвіаіе ’76, напомню) 
живет и ширится. И если уж сюда сту¬ 
пила нога бизнесменов из МісгозоЙ, 
значит, дело действительно попахива¬ 
ет большими деньгами. Разумеется, 
при удачной реализации задуманного. 
А задумана в недрах Віфіаі Апѵіі уй¬ 
ма всякой всячины. И сюжет задуман, 
и игровые принципы, и предельно де¬ 


тализированная окружающая обста¬ 
новка. Чего только не задумано. 
Но опять же - какова будет реализа- 


Тяжелый сорок четвертый... 

К году 2044 от Рождества Христо¬ 
ва стало старушке Америке совсем 
плохо. Кое-как сводившая концы 
с концами в условиях острого бюджет¬ 
ного дефицита на протяжении полуве- 
; ка, когда-то столь могущественная 
: и уважаемая, страна в итоге не выдер- 
; жала натиска пустоты в закромах 
; и вплотную приблизилась к финансо¬ 


Ж 


Саппопз 


Леонтий Тютелев 


вому Армагеддону. Долгов было очень, 
очень много. Дабы не быть голослов¬ 
ным, удивлю вас цифрой. Один трил¬ 
лион долларов. Таковы печальные 
прогнозы творцов из Ві§На1 Апѵіі. 

Последствия финансового краха, 
как повелось, оказались ужасающими 
и плачевными. Разгул преступности 
и беззаконие стали постоянными 
спутниками жизни американских 
обывателей. Причем «совсем тяжко» 
приходилось Кантрисайду. Если в го¬ 
родах обстановка была хоть и крими¬ 
ногенной, но не до крайней степени, 
то провинциальные «мэры» уже не 
могли свести концы с концами. Жи¬ 
лось людям скверно. «Верхи» коррум¬ 
пированы, в «низах» - хаос и анархия. 

Воспаленный мозг американского 
человека видит только один выход их 
сложившейся непростой ситуации, 
и имя ему - «хороший парень». Имен¬ 
но он разом порешит всех жалких, 
подлых и нечестных мошенников 
и убийц. Именно он наведет порядок 
на просторах любимой отчизны. Он не 
гнушается нечестных приемов в борь¬ 
бе с бандитизмом, но помыслы и цели 
его кристально чисты. Взращенный на 
дедовских пластинках с классическим 
Спрингстином, он мечтает о радужном 
будущем великих Штатов. 

Такие молодцы назывались «охот¬ 
никами за головами». Им и за державу 
было обидно, и мзду они брали. Деньги 
наполняли карманы положительных 
типажей исключительно при условии 
успешного выполнении задания... 

Многоуровневые развязки 

Сюжетец тот еще. Прочитав его, 

ности, но информацию получаешь не¬ 


сколько иного толка. Приятную и мно¬ 
гообещающую (что для превью - стан¬ 
дарт) информацию. 

Игра планируется размашистая, 
богатая деталями и многогранная. Ок¬ 
ружающий игрока мир будет пред¬ 
ставлен во всем его мелочном многооб¬ 
разии и красоте. Вдоль дорог будут 
стоят самые обыкновенные автобус¬ 
ные остановки. Заработают светофо¬ 
ры, вовсю используя эффект цветного 
освещения. Неоновые рекламы краси¬ 
во осветят ночные города. Иллюмина¬ 
ция, иными словами, окажется очень 
даже приличной. По гражданским до¬ 
рогам будут перемещаться автомоби¬ 
ли. Не исключено и появление поли¬ 
цейских (алчных и нечестных - так 
что, и в Штатах теперь можно будет 
отделаться «полтинником»). 

В общем, нас ожидают настоящие, 
живущие своей жизнью города, в ко¬ 
торых предстоит выполнять различ¬ 
ные по своему содержанию миссии. 
Кстати, авторы обещаю нам, ни много, 
ни мало - 9 (!) подобных мегаполисов, 
каждый из которых будет связан с со¬ 
седями длинными автобанами. 
Но и это еще не все. Хайвэи не будут 
пролегать через одинокие и безмолв¬ 
ные пустыни. Вы сумеете проехать по 
сельской местности, внутри которой 
также кипит (хоть и не столь бурно) 
самая настоящая жизнь. Таких сель¬ 
скохозяйственных локаций планиру¬ 
ется создать порядка двенадцати. Це¬ 
лый игровой мир налицо! 

Полицейские развороты 

Разработчики отнеслись серьезно 
и к воспроизведению поведения авто¬ 
мобиля на трассе. Обещают своего ро¬ 
да баланс. Ибо машины будут разные 
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и предназначаться будут для целей 
зачастую прямо противоположных. 
Физическая модель создается с уче¬ 
том тех требований, которые предъяв¬ 
ляются сегодня к любой более-менее 
серьезной игре на колесах (не аркаде). 
Вы почувствуете в своем подчинении 
именно автомобиль, а непонятную 
субстанцию, по неведомым причинам 
поставленную на колеса. 

При должном старании игрок смо¬ 
жет обучиться практически всем ню¬ 
ансам водительского мастерства. Кра¬ 
сиво, с пробуксовкой, крутануться на 
месте на триста шестьдесят градусов 
или исполнить стильный полицейский 
разворот. Физика будет настолько се¬ 
рьезна, что можно будет прочувство¬ 
вать все преимущества полного при¬ 
вода при движении по бездорожью. 
Или жесткой спортивной подвески 
при погонях по идеально ровным го¬ 
родским улочкам, или же тяжелую 
бронированность мощного минивэна, 
что поможет вам во время интенсив¬ 
ных перестрелок. 

Неплохой алгоритм повреждений 
не позволит игроку заключить пожиз¬ 
ненный брак с одним единственным 
автомобилем. Рано или поздно раско- 
реженный остов придется сдавать 
в утиль. Впрочем, как всегда, деньги 
решают все. Располагая необходимой 
суммой, вы сумеете восстановить по¬ 
терявший товарный вид автоагрегат. 

Каждая машина имеет ряд уни¬ 
кальных характеристик. Тормозная 
и разгонная динамика, мощность дви¬ 
гателя, набор вооружения. При жела¬ 
нии эти характеристики могут быть 
подвергнуты изменениям. Обязатель¬ 
ным условием в таком случае являет¬ 
ся наличие наличности. 

Случаи разные бывают 

Ну, а как быть, если машина лома¬ 
ется? Тривиально, из-за проникнове¬ 
ния в моторную полость шальной пу¬ 
ли-дуры? Іпіегвіаіе ’76 предлагал не¬ 
демократичное решение проблемы 
под кодовым названием Сате Оѵег. 


Но так жить нельзя. Это поняли все, 
и Ощііаі Апѵіі - не исключение. Да, 
машина не цела, но мы-то - в порядке. 
И задерживаться во взрывоопасном 
автомобиле опасно для здоровья. 
Единственный выход - выход. Триви¬ 
альный выход из автомашины с после¬ 
дующим приземлением на бренную 
землю. Вот тут и начинается совсем 
другая игра, смеем надеяться - полно¬ 
ценный ЗБ Асііоп. Со своими принци¬ 
пами, со своей реализацией. 

Очутившись вне защищенного ну¬ 
тра вашего автомобиля, вы внезапно 
почувствуете себя медлительным не¬ 
защищенным червяком с жалким пис¬ 
толетиком в хилых ручонках. 
Но в каждом, даже самом незавидном, 
положении можно, наряду с недостат¬ 
ками, отыскать и ряд преимуществ, 
не воспользоваться которыми - 
смертный (в прямом смысле этого сло¬ 
ва) грех. Докажите врагам общества, 
что время, проведенное за коридорны¬ 
ми баталиями супротив инопланетных 
и планетных тварей, не прошло зазря. 
Одно из таких преимуществ - воз¬ 
можность незаметно подкрасться 
к прикорнувшему в теплом салоне не¬ 
приятелю и метким выстрелом из ра¬ 
кетницы лишить того столь необходи¬ 
мого в повседневной жизни глаза, а за¬ 
одно и головы, а заодно и доброй поло¬ 
вины туловища. Впрочем, может 
статься и так, что, подобравшись на 
цыпочках к вражеской машине и роб¬ 
ко заглянув внутрь, никого вы там не 
обнаружите, ибо бандит уйдет рань¬ 
ше. Почуяв неладное, вы обернетесь, 
но только для того, чтобы поймать пе¬ 
реносицей пулю (дуру, разумеется). 

Конечно, при столь богатых игро¬ 
вых возможностях было бы кощунст¬ 
вом обойти стороной многопользова¬ 
тельский вариант игры. Пока плани¬ 
руется игра восьми человек по сети. 
Уже хорошо. 

Релиз далек 

Говоря о графике, авторы ведут 
себя на редкость скромно, выдвигая 



лишь два достоинства. Первое - 
16-битный цвет в разрешении 
640X480. Второе - использование тех¬ 
нологии Моііоп Саріцге при создании 
фаз движения компьютерных персо¬ 
нажей. Не промолвлено ни слова 
о поддержке трехмерных ускорите¬ 
лей или хотя бы о минимальных тре¬ 
бованиях к компьютеру. Впрочем, это¬ 
му есть вполне очевидное объяснение. 
До срока выхода произведения еще 
уйма времени, и многое, очень многое 
может измениться - и, скорее всего, 
изменится. 

Грозятся также снабдить игру 
трехмерным звуком, множеством оци¬ 
фрованных эффектов и речью «про¬ 
фессиональных актеров». 

В заключение можно сказать одно. 
Обещания как никогда сладки, а релиз 
слишком далек, чтобы верить хотя бы 
половине из них. Игра, бесспорно, со¬ 
держит в себе ряд потенциально инте¬ 
ресных моментов. А вот как там будет 
с реализацией наполеоновских пла¬ 
нов? Поживем - увидим. * 
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Тот СІапсу’8 КаіпЬоѵѵ 8іх Міззіоп Раск: 

Еадіе Шаісіі 


Олег Полянский 


| Жанр 

СотЬаі Зітиіаііоп | 

Издатель 

КесІ 5іогт Епіегіаіптепі | 

| Разработчик 

КесІ 5іогт Епіегіаіптепі | 

Требуется 

Репііііт 133, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репіют 200, ЗО-уск. 

Моіііріауег 

Іпіегпеі, ІАЫ 


Волею судеб случилось так, что 
вышедший несколько месяцев назад 
проект Тот Сіапсу’з КаіпЬоѵѵ 8іх 
(или, проще, Кб) не был надлежащим 
образом освещен в нашем журнале. 
А между тем, эта игра из тех, что да¬ 
ют начало жанрам. Есть как минимум 
две причины для подобного утверж¬ 
дения: Кб обладает неповторимой 
оригинальностью, и, вместе с тем, 
в нее интересно играть. Сложно, мес¬ 
тами дико, невероятно сложно, но ин¬ 
тересно. Да, впрочем, что я тут вам 
рассказываю - вы ведь и так это знае¬ 
те, верно? А если не знаете, то это да¬ 



же здорово. Тогда то, что вы сейчас 
прочитаете, будет для вас в новинку. 
А если не будет - тоже ничего. По¬ 
явится повод проявить молчаливую 
солидарность с человеком, который не 
позволил себе начать статью, не по¬ 
тратив предварительно неделю кани¬ 
кул на освоение игры. По семь-десять 
часов каждые сутки. 

На самом деле, реальным поводом 
для решения наваять нижеследую¬ 
щий материал послужило вовсе не 
случайно обнаружение диска с Кб под 
шкафом в процессе уборки редакции. 
Все прозаичнее: разработчики, пре¬ 
красно осознающие, что игры надо ко¬ 
вать, пока они горячи, выпустили пол¬ 
ноценный тіззіоп раск для Кб. Новое 
оружие и пять новых миссий. Пять со¬ 
вершенно жутких миссий, способных 
за милую души уплести порядка 


Л. 



тридцати часов вашего свободного 
времени. Если у вас нет свободного 
времени, не покупайте Еа§1е \ѴаГсЪ. 
В противном случае вы можете не ус¬ 
петь подготовить для шефа финансо¬ 
вый отчет, и вам сделают строгий вы¬ 
говор с занесением. Или вы завалите 
глобальнейший коллок по матану, от¬ 
чего произойдут проблемы в деканате. 
А может быть, вы, отличник, поразите 
учительницу непониманием одного из 
важнейших разделов органической 
химии. В лучшем случае, вы будете 
бороться со сном в течение .трех суток, 
пичкая себя кофе в опасных для орга¬ 
низма концентрациях. Ведь играть 
в обновленную Кб все так же интерес¬ 
но, но - местами - на порядок сложнее. 
Первая миссия Еа§1е \ѴаІсЬ по трудо¬ 
емкости прохождения примерно экви¬ 
валентна восьмой оригинала. Кто иг¬ 
рал, тот поймет. И сразу же побежит 
в деканат оповещать учительницу, 
чтоб она не ждала от него финансово¬ 
го отчета. Тех, кто не играл, мне ис¬ 
кренне жаль. Они не знают, с чем 
столкнулись. Моя задача - предупре¬ 
дить. Быть может, еще не поздно. 

Люди и вещи 

То, что статья поставлена в раздел 
асііоп - чистая формальность. Она 
могла с не меньшим успехом укра¬ 
шать собой стратегическую террито¬ 
рию. Да, конечно, активное действие - 
основа игры, и в графе «жанр» напи¬ 
сано «сотЬаІ зітиіаііоп», но знаете ли 
вы, какова цена за возможность пять - 


десять минут подвигать мышью и по¬ 
нажимать спусковой крючок М-16? 
Зрес Орз и Беііа Еогсе тоже были 
сошЬа! зітиіаііоп, а чего они требова¬ 
ли от игрока? Немножко терпения, 
быстроту реакции в пределах обычно¬ 
го ЗИ асііоп да умения правильно ки¬ 
нуть гранату. Что в Кб? Долгий час 
корпения над планом операции, чтобы 
потом за минуту понять, что план ни 
к черту не годится. И так раз пять. 
Или десять. Если очень повезет - пят¬ 
надцать. Когда же, наконец, план по¬ 
догнан идеально, вы допускаете 
ошибку в асііоп-части и теряете двух 
бойцов. Вам отлично известно, что уж 
в следующий-то раз такой ошибки не 
будет! Но террорист вышел в коридор 
чуть раньше, а вы как раз готовили 
гранату. Нет в жизни справедливости. 

Как, возможно, поняли из этого 
бессвязного бормотания те, кто узнает 
о Кб впервые, в игре две части - стра¬ 
тегическая и тактическая, она же 
асііоп. Пожирать предназначенное 
для штудирования матана время бу¬ 
дет в основном первая. Зато вторая, 
хоть и длится считанные минуты, ста¬ 
нет главной причиной инфарктов 
и быстрым путем осознания собствен¬ 
ной бестолковости. Впрочем, по по¬ 
рядку. 

Итак, первая миссия Еа§1е ІЛІаІсЬ. 
Вам сообщают, что группа экстремис¬ 
тов захватила один из комплексов 
Байконура. Взяты трое заложников. 
Ракетоноситель «Энергия» заминиро¬ 
ван. Кадры фотосъемки. Справиться 
































с ситуацией способно только недавно 
сформированное подразделение по 
борьбе с терроризмом - КаіпЬоѵѵ 8іх. 
Ваше подразделение. 

Прежде всего, необходимо ре¬ 
шить, кто из состоящих в организации 
профессионалов пойдет на задание. 
Набрать можно не более восьми чело¬ 
век, желающих же почти в два раза 
больше. На каждого приведено досье, 
краткое, но содержательное. Есть фи- 
зиометрические характеристики - 
рост, вес, цвет глаз и т. д. Это - анту¬ 
раж, и большого значения для собст¬ 
венно игрового процесса не имеет. За¬ 
то создает устойчивое впечатление 
реальности происходящего. Отвлека¬ 
ясь, скажем, что документально-ин¬ 
формационная часть - очень сильная 
сторона игры. Все как в классической 
«конторе» детективного толка: досье, 
архив, фотографии, справки о заме¬ 
шанных в деле организациях. 
По окончанию миссии - вырезка из га¬ 
зеты. «Подразделение КаіпЬоѵ/ 8іх 
проникло в посольство, нейтрализова¬ 
ло террористов и освободило залож¬ 
ников». Зрители ликуют. Мы - нацио¬ 
нальные герои. Здорово. 

Но вернемся к теме. Значение 
имеют лишь характеристики, отра¬ 
жающие профессионализм и личные 
качества ребят. Самообладание, аг¬ 
рессивность, владение огнестрельным 
оружием и умение обезвреживать 
бомбы, всего - десять параметров. На¬ 
иболее реально на прохождении опе¬ 
рации отражаются еіесігопісв, сіетоіі- 
ііопз и зіатіпа, а если взять, скажем, 
йгеагпѵз - какая террористу разница, 
разрядил в него автомат боец с пока¬ 
зателем 93 или 100? Косых в КаіпЬоѵѵ 
8іх не берут. Ну, а если еще немного 
огрубить - никакие характеристики 
не помогут реализовать коряво со¬ 
ставленный план, равно как совер¬ 
шенный план слабо зависит от харак¬ 
теристик. Короче, здесь вам не тут. 
В смысле, не КРО. 


Экипировка. Небольшой ассорти¬ 
мент бронежилетов и камуфляжей, 
винтовок и автоматов, гранат, магази¬ 
нов и всяких полезных приспособле¬ 
ний расширился со времен ориги¬ 
нальной Кб. Появилось три-четыре 
новых автомата, столько же пистоле¬ 
тов. Да только зря все это. Потому что 
основная концепция подбора воору¬ 
жений не изменилась: есть три вида 
оружия - винтовка М-16А2, хекле- 
ровский автомат с глушителем 
и штурмовое ружье ВепеШ М1. Пер¬ 
вая хороша высокой дальностью боя, 
второй - малошумностью, третье - 
мощностью (выстрелом сносит дере¬ 
вянную дверь). Все остальное ничем 
особенным не выделяется и обречено 
вечно пылиться на складе. Пистолеты, 
как правило, не используются вообще. 
Зато практически ни одна миссия не 
обходится без гранат - уж очень здо¬ 
рово террористы от них краснеют. 
Только кровь приливает не изнутри, 
а снаружи. И вспышки - местами 
вещь вообще незаменимая. Лишает 
бандитов возможности целиться в те¬ 
чение нескольких секунд. А нам и од¬ 
ной секунды достаточно. Пиф-паф. 

Что касается приборов и материа¬ 
лов, то их надо вручать людям в зави¬ 
симости от конкретики миссии. Если 
предполагается обезвреживать бомбу 
- даем Эешоііііоп Кіі товарищу с вы¬ 
соким показателем сІешоНііопз. Если 
ожидаются трудности с дверями - су¬ 
ем в рюкзак Ьоскріск Кіі. Для дере¬ 
вянных дверей пригодятся Эоог 
СЬаг@ез, которые, впрочем, с успехом 
заменит шотган или граната. И пре¬ 
одолеваем последнюю простую зада¬ 
чу - формирование групп в количест¬ 
ве от одной до четырех. Раскидываем 
людей по группам и переходим к тому, 
ради чего. К плану. 

Планирование над 

пропастью (во ржи) 

После пяти миссий Еа§1е ІУаісЬ 


ѴІЕЫАѴІОАТОК.СОМ 
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вы можете рассмеяться в лицо тому, 
кто скажет, что пройти МуІЬ 2 или 
Вгоосі \Ѵагя - сложно. Этот человек не 
играл в Кб. Счастливчик. 

Вообще говоря, вы можете вос¬ 
пользоваться моделью действий, заго¬ 
товленной разработчиками. Если по¬ 
везет, по завершению миссии три-че¬ 
тыре человека из вашего отряда оста¬ 
нутся живы. И, может быть, даже спа¬ 
сут заложников. Но если вы всерьез 
собрались насыпать перцу под хвост 
террористам всего мира, то приме¬ 
няйте план разработчиков только для 
изучения территории. Пусть почти 
всех убьют, но вы посмотрите, кто 
убил и где. Кто предупрежден - тот 
будет предупрежден еще раз. И в сво¬ 
ей смерти может спокойно винить 
только собственную тупость. Или АІ. 

Для тех, кто не знает, в чем заклю¬ 
чается составление плана, несколько 
нудных формулировок. Составление 
плана заключается в том, чтобы вы¬ 
брать для каждого отряда оптималь¬ 
ную траекторию продвижения по тер¬ 
ритории противника с таким расче¬ 
том, чтобы противник как можно реже 
понимал, что его убило. И чтоб он не 
услышал выстрелы и, занервничав, 
тут же не замочил заложников. Чтоб 
не погиб ни один боец из вашего отря¬ 
да, ибо подразделение КаіпЬо\ѵ 8іх 
пока что не производит рекрутских 
наборов среди лиц призывного возра¬ 
ста, а регулярно подставляемые под 
пули коммандос имеют свойство за¬ 
канчиваться. Чтобы сапер успел до¬ 
браться до бомбы, если бомба есть и на 
ней тикает будильник. Чтобы, если вы 
играете на уровне сложности ѵеіегап, 
были выполнены так называемые вто¬ 
ричные задания. Скажем, уничтоже¬ 
ние всех антисоциальных элементов 
в здании. Чтобы число успешных суи¬ 
цидальных попыток было сведено 
к минимуму, бойцы должны грамотно 
применять гранаты. И не пытаться 
кидать вспышку в тот момент, когда 
враг уже наставил на них ствол. 
И главное - чтобы группы слаженно 
взаимодействовали: одна пробегает 
под балюстрадой, другая сверху стре¬ 
мительно снимает уже было заметив¬ 
шего нижнюю группу часового. 

Как Добиться, чтобы все эти «что¬ 
бы» осуществлялись? Может, кто-ни- 
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будь знает. Я - нет. Каждый ищет свой 
собственный путь. Некоторые нахо¬ 
дят. Другие говорят, что игра скучная 
и запускают Зрес Орз. В принципе, вы 
можете, проявив немыслимое терпе¬ 
ние, невероятную смекалку и нечело¬ 
веческую реакцию, попытаться прой¬ 
ти все миссии самолично, силами од¬ 
ной группы из двух-трех человек. 
Но стоит ли? Уж лучше играть в Зрес 
Орз. Или в СТР - интересней. Однако 
вы лишите себя колоссального мо¬ 
рального удовлетворения при виде 
того, как работает с таким трудом со¬ 
ставленный план, как за две минуты 
все террористы погибают, а заложни¬ 
ки с имбецильными лицами бегут 
к ехігасііоп гопе за группой, проинст¬ 
руктированной на езсогі. И заметьте, 
во время операции вы отнюдь не без¬ 
дельничали - вы помогали товари¬ 
щам, подрезая врага там, где АІ это 
проделать не в состоянии. Вы почув¬ 
ствовали, что это значит - Команда. 
Вы поняли, как это здорово - действо¬ 
вать по плану, который почти гениа¬ 
лен, ибо всякий иной обречен на про¬ 
вал. Вы узнали КаіпЬоѵ/ Зіх. 

В строю 

А что же тактическая часть, где, 
как было обещано, вас поджидают ин¬ 
фаркты и прочие следствия несовер¬ 
шенств нашего организма? Вам легче 
будет представить ее, если мы будем 
отталкиваться от обычного ЗБ асііоп. 

Итак, для примера, - четыре груп¬ 
пы по два бойца в каждой. В начале 
миссии вы сидите в шкуре одного из 
парней «синей» группы. Работает 
стрейф, правда, реалистично замед¬ 
ленный, работает тоизе Іоок. За вами 
все время мотается напарник - мужик 
он полезный, поскольку нередко успе¬ 
вает нажать на курок раньше, чем вы 
поняли, куда надо стрелять. Вы може¬ 
те переключаться между группами 
и побегать поочередно «красными», 
«зелеными» и «золотыми». В это вре¬ 
мя оставшимися ребятами управляет 
АІ, действуя строго по набросанной 
в плане схемке. Иногда АІ работает 
неважнецки, и контролируемый им 
боец застревает между колоннами 
или без причины бегает кругами ра¬ 
диусом в полтора метра. Тогда надо 
переключиться на него и помочь. 
Но подобные случаи, благо, довольно 
редки. 

Даже на поле боя вы сохраняете 
некоторый контроль над отрядом. Во- 
первых, бойцам «своей» группы мож¬ 
но отдавать приказание «Ьоісі» 
(ждать), и менять основное задание. 
Скажем, еп§а§е поменять на езсогі. 
Отличие только в том, что в последнем 
случае за вами везде будут бегать 
спасенные заложники. На панели есть 
подвижный, как в Дюке, план того 
этажа, где вы в данный момент нахо¬ 
дитесь. Там обозначены коллеги по от¬ 
ряду и уже обнаруженные террорис¬ 
ты. Соответственно, в нужный момент 



можно «вселиться» в нужную группу 
и подкорректировать действия. 

Обстановка максимально прибли¬ 
жена к боевой. Забыли перезарядить 
винтовку - ваша проблема. Забыли 
кинуть за угол вспышку или гранату 
и нарвались на огонь стоявшего там 
часового - не повезло. На десятую до¬ 
лю секунды позже нажали на курок, 
то есть левую кнопку мыши - очень 
жаль. Про все Оиаке’овские инстинк¬ 
ты можно забыть, поскольку здесь бой 
идет в другом стиле. Либо вы его, либо 
он вас. Как в гіеаІІітаІсЬ, где против¬ 
ники не промахиваются. Здорово спа¬ 
сает автоприцел - крестик сам пере¬ 
скакивает на ближайшего врага в зоне 
видимости. В целях пущей реалистич¬ 
ности можно его отключить - но тогда 
я вам не завидую. 

Так что у нас с реализмом? Он, ко¬ 
нечно, весьма условен, иначе играть 
было бы совершенно невозможно. 
Для начала, террористы совершенно 
не обращают внимания на своих по¬ 
чивших товарищей, если только не 


слышат громких выстрелов из авто¬ 
мата без глушителя. Да если и слы¬ 
шат, то далеко не всегда это показы¬ 
вают. Стабильное исключение - встре¬ 
воженный грохотом пушек или гранат 
бандит обязательно пристрелит за¬ 
ложников. Но вот если в десяти шагах 
тихо скончался снятый бесшумной 
очередью товарищ, то это его никак не 
обеспокоит. 

Очень забавляет невозможность 
упасть с высотных сооружений, како¬ 
вых в игре немало. Более того, упасть 
откуда-либо нельзя в принципе. Пры¬ 
гать бойцы не умеют, ни вверх, 
ни вниз. Общая скованность движе¬ 
ний, далекая от возможностей ба¬ 
нальнейшего 30 асііоп, заставляет за¬ 
подозрить ограниченность возможно¬ 
стей движка. 

Впрочем, у “реализма” есть и об¬ 
ратная сторона - реальная. Ясное де¬ 
ло, что раненый в ногу человек может 
оставаться в строю, особенно если он 
идеологически подкован, как ирланд¬ 
ские экстремисты, оккупировавшие 

































здание парламента в Лондоне. Угро¬ 
жали взорвать Биг Бен, между про¬ 
чим. Так вот. Если вы попытались за¬ 
стрелить врага в ногу или руку, а он 
успел убежать, то продолжайте 
ждать от него неприятностей. А вооб¬ 
ще, лучше стрелять в грудь или в го¬ 
лову - враги умирают, не пикнув. 
С другой стороны, появляется такое 
понятие, как несмертельное ранение 
вас. Ребята из КаіпЬоѵѵ 8іх выдержи¬ 
вают до трех-четырех попаданий из 
пистолета в нижнюю конечность. Сам 
проверял, коллег не пожалел ради ис¬ 
тины. Кстати сказать, если ваш боец 
лежит на полу в луже крови, это вовсе 
не значит, что он умер. Он, может 
быть, всего лишь ранен, и по прошест¬ 
вии нескольких месяцев вернется 
в строй. А вы до той поры попользуе¬ 
тесь время от времени прибывающи¬ 
ми в организацию новичками. 

Экскурсия по полигонам 

Надеюсь, что некоторое понятие 
об основах игры у вас уже сформиро¬ 
валось. Посвятим несколько строк 
разговору о том, чем же, собственно, 
знаменит тіавіоп раск Еа§1е \УаІсЬ. 
Новое оружие и новые профессиона¬ 
лы, поступившие на службу 
в КаіпЬоѵѵ 8іх, в сущности, не столь 
уж важны. Соль игры заключается 
в операциях, или, точнее, в местах их 
прохождения. Пять миссий - пять 
уникальных видов окружения. Космо¬ 
дром в Байконуре мной уже упоми¬ 
нался, но он интересен разве что лю¬ 
бопытным видом на носитель “Энер¬ 
гия”, но котором почему-то написано 
“Буран”, да прочими всегда радую¬ 
щими в англоязычной игре надписями 
по-русски. Зато оставшиеся четыре 
операции... в Еа§1е \ѴаІсЬ террористы 
характеризуются прямо-таки патоло¬ 
гическим пристрастием к красивей¬ 
шим архитектурных памятникам ми¬ 
ра - Тадж Махал, здание Парламента, 
из которого растет башня Биг Бена, 


Запретный Город в Пекине, вашинг¬ 
тонский Капитолий. Поубивав всех 
сепаратистов и экстремистов, можно 
еще минут десять просто побродить 
по зданиям, посглядывая, что там 
и как. Конечно, трудно сказать, на¬ 
сколько разработчики обеспечили 
правдоподобие интерьеров, но все 
равно проделанная работа впечатля- 

И надо ли повторять, что сами 
миссии построены с дьявольской хит¬ 
ростью и коварством, и что для ус¬ 
пешной разработки плана игроку же¬ 
лательно обладать такими же качест¬ 
вами? Если вы - человек наивный 
и простодушный, то после прохожде¬ 
ния Еа§1е \ѴаІсЬ друзьям и знакомым 
будет вас не узнать. Куда исчезла бы¬ 
лая доброта в глазах? Откуда там по¬ 
явились маленькие красные огоньки, 
сигнализирующие “не влезай - убь¬ 
ет!”. Впрочем, шучу. 

Полигоны для экскурсии 

Беседа о графике КаіпЬоѵѵ 8іх - 
самая грустная часть статьи. Возмож¬ 
но, разработчики, возгордившись 
мощностью геймплея, решили не уде¬ 
лять графике излишнего внимания. 
Каковы бы ни были реальные причи¬ 
ны, следствие - перед глазами, и оно 
вовсе не вызывает восторга. Не ска¬ 
зать, чтобы все было совсем плохо, 
но знаете - от игры с таким потенциа¬ 
лом ждешь соответствующей графи¬ 
ки. Всегда ждешь, но, как правило, на¬ 
прасно. Напрасно мечтаешь о спецэф¬ 
фектах и скульптуроподобных моде¬ 
лях, об отсутствии багов и четко отри¬ 
сованных текстурах. Всего этого 
в КаіпЬоѵѵ 8іх нет. Еа§1е \УаІсЬ немно¬ 
го исправил ситуацию, но лишь за 
счет знаменитых интерьеров. В об¬ 
щем, пожелание в адрес Кей Зіогщ 
сделать новый, мощный графический 
движок остается в силе. 

Зато разработчики проявили не¬ 
дюжинные таланты по части создания 
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благопристойного интерфейса. Впро¬ 
чем, иначе и быть не могло, иначе Кб 
не была Игрой, ибо непонятливый ин¬ 
терфейс в таком сложном проекте 
безжалостно зарубил бы весь 
геймплей топором Родиона Романови¬ 
ча. Но интерфейс понятен - прост, 
удобен и функционален. Единствен¬ 
ное замечание - не мешало бы подкор¬ 
ректировать ЗБ план, который непри¬ 
язненно воспринимается глазом 
вследствие его, плана, однотонности. 
Больше претензий нет. 

Музыка хорошая, симфоническо¬ 
эпическая, звук же - на уровне “не 
так, чтоб очень” и в игровом процессе 
значит немного. Разве что радиосооб¬ 
щения от групп позволяют в какой-то 
степени анализировать ситуацию. 
Пусть же в процессе создания 
КаіпЬоѵѵ б: ТЬе 8е^ие1 (который ждем 
в 4<3/1999) разработчики берут при¬ 
мер с ТЬіеі. Там звук значил многое, 
так неужели в симуляторе действий 
антитеррористической группы долж¬ 
но быть иначе? 


Делать каких-либо глобальных 
выводов о решающем значении 
КаіпЬоѵѵ 8іх для развития компью¬ 
терных игр в целом мы не станем - из 
статьи это и так ясно. Скажем только, 
что Еа§1е \Ѵа1сЬ являет собой отлич¬ 
ный пример гпіззоп раск’а, каким он 
должен быть. Жаль, конечно, что мис¬ 
сий всего пять, зато они вполне спо¬ 
собны поднять уже было поутихшую 
волну интереса к классике (а в том, 
что КаіпЬоѵѵ 5іх принадлежит к этому 
наиболее почетному разряду игр, нет 
сомнений) от Кесі Зіогт. Я, кстати, 
уже говорил вам, что так и не освобо¬ 
дил сенатора, взятого в заложники 
в здании Капитолия? Нет? Это пред¬ 
лог попрощаться: если протянуть 
слишком долго, бедолагу могут и при¬ 
стрелить за ненадобностью. Курсор 
мыши неумолимо подползает к ярлы¬ 
ку диска с Еа§1е \ѴаісЬ... Ну, вот и все, 
сейчас мы покажем этим негодяям, 
как захватывать сенатские крылья 
Капитолия. Банзай. 

Р. 8. В принципе, опциональным 
критерием легко можно поставить 
оригинальность, ибо это, пожалуй, ос¬ 
новное, что отличает игру. Но соблю¬ 
дая традиции раздела асііоп, ставим 
“дизайн”. 
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Іпіетеі, ІАЫ 


Первая часть игры была, вне вся¬ 
ких сомнений, событием из ряда вон 
выходящим. Поклонников ГР8, в то 
время повально увлеченных оттачи¬ 
ванием навыков контролирования 
этапов и стрейфа, стукнули по голове 
сногсшибательной графикой и пред¬ 
ложили им, подобно Ежикам-Сони- 
кам, заняться аркадным собиранием 
бонусов (и ведь собирали!) вперемеш¬ 
ку с созерцанием эффектной агонии 
монстров. О доведении их (монстров) 
до соответствующей кондиции речи не 
шло - оно происходило легко и непри¬ 
нужденно, без отрыва от обсуждения 
местных красот с приятелем. Тигок 



получил немалую армию как поклон¬ 
ников, так и противников. Со време¬ 
нем страсти поутихли, но вопрос о ме¬ 
сте аркадоподобных шутеров среди 
игр этого жанра для РС остался от¬ 
крытым. Темой нынешней нашей бе¬ 
седы станет Тигок 2: Зеейз Оі Еѵіі, иг¬ 
ра, перенявшая все достоинства стар¬ 
шего брата и, судя по всему (по мень¬ 
шей мере, формально), лишенная ос¬ 
новных его недостатков. 

Спи, моя радость... Упокойся 

Приятно, что сценарий игры со¬ 
хранил свою незатейливую сказоч¬ 
ность, не утратив при этом и излагае¬ 
мое™ на пальцах. Излагаю. Вряд ли 
кто-то наивно полагал, что победа 
в первой части игры была окончатель¬ 
ной. Она и не была. Зеейз ОН Еѵіі пред¬ 
лагает снова броситься в бой против 
орд чешуйчатокожих братьев наших 
меньших и великого множества дру¬ 


Владимир Рыжков 
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гих монстров. На этот раз у зверушек 
есть смягчающее обстоятельство - 
они, как это по-умному называется, 
действуют в состоянии аффекта, ру¬ 
ководимые инопланетным разумом со 
смешным именем Ргіша§еп, в соответ¬ 
ствии с его, разума, коварными плана¬ 
ми. Многие годы Ргіта§еп мирно спал, 
будучи заточен в своем космическом 
корабле, еще в незапамятные времена 
рухнувшем в Потерянных Землях 
(место действия игры). Но шум, подня¬ 
тый нашим героем под занавес первой 
части (если вы помните, он бросил ото¬ 
бранный у главного монстра девайс - 
СЬгопозсерІог - в вулкан, что вызвало 
неслабый взрыв), пробудил некогда 
смирного инопланетянина, и теперь 
Ргітадеп посылает орды обезумев¬ 
ших монстров, чтобы уничтожить че¬ 
тыре установленных давным-давно 
Епег§у Тоіет’а - единственное, что 
отделяет его от свободы. Таким обра¬ 
зом, на крепкие Турецкие плечи ло¬ 
жится задача эти Тотемы сохранить. 
Кроме того, по территории Потерян¬ 
ных Земель равномерно разбросаны 
части ключа к кораблю Примагена, 
которые герою придется собрать, что¬ 
бы затем добраться до расшумевшего¬ 
ся заключенного и с глазу на глаз об¬ 
судить все детали освобождения его от 
сковывающей бренной оболочки. 

Больше! Выше! 

И, что характерно, дальше. Теперь 
нам дальше видно. Густой туман, ви¬ 
димость в котором характеризуется 
как “не видно ни зги”, печально про¬ 
славивший первого “Турка”, теперь, 
с легкой руки программистов из “Игу¬ 
аны”, несколько рассеялся. Разработ¬ 


чики чутко отнеслись к критике в ад¬ 
рес первой части игры и постарались, 
не мудрствуя лукаво, просто сделать 
из почти идеальной игры просто иде¬ 
альную, устранив все до единого пово¬ 
ды для нареканий (переработанный 
туман - яркий тому пример). Вместо 
второго “Турка” получился всего 
лишь тщательно “причесанный” пер¬ 
вый. Так, например, красочней и есте¬ 
ственней стали взрывы и прочая пи¬ 
ротехника. По-прежнему великолеп¬ 
ны пассажи 1§иапа’овцев на водопад- 
но-прозрачностные темы. Игра щедро 
сдобрена декоративно-прикладными 
“фишками” вроде кровищи, фонтани¬ 
рующей из раненых монстров, и воз¬ 
можностей отстреливать несчастным 
конечности. Боль Піпозаиг НипГег - 
управление, своей корявостью бросав¬ 
шее вызов самой человеческой приро¬ 
де, - приведено в порядок и теперь бо¬ 
лее-менее соответствует принятым на 
РС стандартам. 

Массовка в Тигок 2, состоящая аж 
из тридцати пород и родов зверья 
и личного состава соответственно, ста¬ 
ла проявлять в своей работе с более 
яркую творческую жилку. Теперь 
монстры видят только той своей сто¬ 
роной, на которой крепятся глаза, 
и обладают слухом, хотя и не наделе¬ 
ны особо острым аналитическим умом. 
Подобно тому, как это было реализо¬ 
вано в Зіп, величина повреждений, не¬ 
обходимая для того, чтобы уложить 
монстра, зависит от части тела, в кото¬ 
рую пришлось попадание. То есть, 
можно свалить парня единственным 
выстрелом в голову, тогда как при 
стрельбе в корпус на него пришлось 
бы ухлопать целых пять патронов. 




















Кроме того, ходячие (бегающие, пол¬ 
зающие...) объекты вымещения наше¬ 
го праведного гнева охотно делятся на 
части при особенно смачном попада¬ 
нии в оные, старательно корчатся от 
боли, а, испуская последний вздох, ра¬ 
зыгрывают целую сценку “смерть ге¬ 
роя”, причем в строгом соответствии 
с типом настигшей их пули-дуры (пу¬ 
ли - дырявят, взрывы - отбрасывают) 
и собственной скоростью в момент 
трагической кончины (убитые на бегу 

- красиво прокатываются по земле). 

Оружия в игре настолько много, 
что это создает проблемы при выборе 
раскладки управления. Двадцать че¬ 
тыре разновидности орудий убийства 

- от ножа до ядерной бомбы - это вам 
не прыгалки-стрелялки... Правда, 
в действительности такая сумасшед¬ 
шая цифра влияет на игру лишь в том 
плане, что, оказываясь на новых эта¬ 
пах, мы получаем новый же набор 
оружия, соответствующий “запросам” 
местных монстров. Не удивляйтесь, 
если, к примеру, в самом начале игры 
подберете “девятку” - шотган, а уж 
потом “четверку” - Тек Воѵѵ - и лишь 
много позже - второе по счету ору¬ 
жие, \ѴагЫасІе. Воздержусь от пере¬ 
числения и, упаси Господи, подробно¬ 
го описания арсенала - все пушки 
стреляют одинаково эффектно и при¬ 
мерно с одной скоростью шинкуют 
предназначенное для них мясо. 

Сказка под геймпад 

Как это часто случается с сиквела¬ 
ми приставочных игрушек, в плане 
организации игрового процесса Тигок 
2 ничем принципиально не отличается 
от своего предшественника. Формула 
успеха Этозаиг Нипіег действует по- 
прежнему: расслабьтесь и смело сту¬ 
пайте в туман. Игра гостеприимно рас¬ 
пахивает перед нами незатейливые, 
но просторные этапы, ведущие от те¬ 
лепортера к телепортеру, из зала 


в зал, всегда верным маршрутом, 
но ни в коем случае не стискивая героя 
между двух стен. Собственно этапы 
перемежаются брифингами, проводи¬ 
мыми для нас некоей голубовато¬ 
бледной красоткой, которая доходчи¬ 
во расскажет и покажет, что нужно 
сделать в данной миссии и как это вы¬ 
глядит. Пути же решения задач, кото¬ 
рые ставятся перед игроком, будь то 
освобождение плененных иноплане¬ 
тянами детишек или защита магичес¬ 
ких обелисков, всегда легко вписыва¬ 
ются в набор из двух знакомых с дет¬ 
ства действий - бежать и стрелять. 
Красивые, немного переигрывающие 
в сцене собственной смерти и почти 
совершенно безобидные в силу при¬ 
вычки чутко реагировать на повреж¬ 
дения монстры исправно привлекают 
к себе внимание, ведя героя в верном 
направлении. Не нужно хитрить! Не 
нужно! Прекратите суетиться и от¬ 
бросьте свои повадки раненого зверя - 
мы в сказке, сделанной под геймпад. 
Давайте лучше стрелять в монстров! 
Вот он - здоровенный, ходит, не заме¬ 
чает нас... Из лука ему прямо в голову! 
Есть! Покачивается, вот-вот упадет. 
Нарастающее гудение. Морда ящери¬ 
цы, с торчащей из нее светящейся си¬ 
ней стрелой, распускается синим-си- 
ним взрывом! Вам! Обезглавленный 
труп падает на землю, а то, что было 
его головой, разлетается в разные сто¬ 
роны огромными и игрушечными алы¬ 
ми каплями! В такие моменты преде¬ 
лом моему веселью служило лишь 
терпение присутствовавших в редак¬ 
ции. Вдвойне приятно, что никто не 
помешает игроку насладиться такими 
вот маленькими турецкими прелестя¬ 
ми, так как оппонентов нам выдают 
небольшими порциями и ненавязчиво. 
Рычаг дернул - выпустил пару зверу¬ 
шек из стены. Зашел за угол - встре¬ 
тил еще одну. Наконец, как ни стран¬ 
но, приятно втройне, что игроку здесь 
не предлагают в качестве соперников 


ряженых инопланетянами ботов, как 
это было в ІГпгеаІ. Здесь монстры не 
причинят вам вреда, они будут ис¬ 
правно изображать монстров. В Тигок 
2 мы ни с кем не воюем, мы охотимся. 
Никакой борьбы за выживание - 
только активный отдых... 

Каким ты был... 

Вывод: игра приставочная, пред¬ 
назначенная для употребления под 
чипсы с “Пепси-колой”, вечерами, 
когда сделаны все уроки. Тигок 2 - 
красочная и веселая стрельба по мон¬ 
страм. Игра появилась перед самой 
сдачей номера и мы не успели как сле¬ 
дует рассмотреть ее мультиплеер, 
но разношерстное оружие и размаши¬ 
стый дизайн уровней ставят напротив 
многопользовательской части Т2 жир¬ 



ный вопросительный знак. Корни 
“Турка” произрастают из N64 и, 
сколько ты ни прививай на него муль¬ 
типлеер и маус-лук со стрейфом, сер¬ 
мяжная приставочная суть игры оста¬ 
нется при ней. И это хорошо. В лице 
Тигок 2 мы получили игру добротную, 
заслуженно прославившуюся на N64 
и пока вполне современную в техниче¬ 
ском плане. Так что делаем уроки, бе¬ 
рем пакет чипсов - и вперед! 




ЩЕМАѴІСАТСЖСОМ 












РЕѴІЕѴѴ 


Гуру Брамин 

Тунгусский синуром 


| Жанр 

Файтинг/ЗБ-аркада 

| Издатель 

Амбер 

| Разработчик 

Амбер 1 

Требуется 

Регйіііт 133, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

РепИііт 166 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Начинать с обсуждения того, что 
бы было, «если бы к графике, звуку 
и сюжету добавить РК’а Илью Бабиц¬ 
кого и хорошего продюсера», действи¬ 
тельно надоело; поэтому расскажем- 
ка мы, что ж это за игра такая - «фай- 
тинг с элементами ЗБ-аркады». 
В «Тунгусском синдроме» (он же 
«Тунгуска») вам предстоит бегать по 
разнообразным коридорам и периоди¬ 
чески, нарвавшись на противника, ус¬ 
траивать с ним мочилово а-ля Могіаі 
СотЬаІ. Кроме того, присутствуют 
и другие задачи - например, пробе¬ 
жать под лезвиями, пока они не кру¬ 
тятся, - но все они слишком просты 
и слишком «сами по себе», не вплете¬ 
ны в сюжет, чтобы назвать это 
асііоп’ом. 

«Ну вот, началось...» 

Вот, именно так несложно устрое¬ 
на «Тунгуска»; и, собственно, поэтому 
несложно объяснить, насколько она 
удалась. Начнем с хорошего - с графи- 





Графика радует на редкость. Как 
и в «Лиате», это - очень и даже очень 
и очень высокий уровень для россий¬ 
ских игр. В отличие от «Лиата», прав¬ 
да, одна графика игру не вытягивает: 
если смотреть на уровень технологий, 
то они откровенно не дотягивают до 
мирового - вплоть до того, что вообще 
не поддерживаются ускорители. Если 
исходить из того, что пусть даже не са¬ 
мыми совершенными средствами 
можно создать что-то достойное - все 
равно до «ух ты!» не дотягивает. Тут 
пламя не очень, тут коридоры однооб¬ 
разные, тут еще что-нибудь... Да, 
и модель главного героя вкупе с его 
«небоевой» анимацией - никуда. По¬ 
месь спортсмена и дебила. Боевая ани¬ 
мация чуть пристойней, но только за 
счет разнообразия движений; а вот 
фаз в каждом из них - четыре. Четыре 
сменяющиеся картинки. Все честно 
представлены в мануале. Так что по¬ 
радовать это зрелище может только не 
очень избалованный глаз - а слово 
Теккеп, которое так долго вилось во¬ 
круг «Тунгуски», просто неуместно. 

Однако в остальном графика очень 
неплоха. Симпатичные текстуры, раз¬ 
нообразные, хоть и очень мелкие, мо¬ 
дели врагов (о размерах - чуть ниже), 
единственный обнаруженный спецэф¬ 
фект убог - но зато есть очень класс¬ 
ные крутящиеся лезвия или огромная 
рука, закрывающая проход в коридор. 
Миленькая графика, совсем не меша¬ 
ющая положительному восприятию 
игры. И потрясающие ролики - вот уж 
где хорошо, там хорошо. Если начи¬ 
нать гибридизацию (звук оттуда, 
датеріау оттуда), то ролики нужно 
брать из «Тунгуски» - и за счет зри¬ 
тельного, и за счет звукового ряда. Од¬ 
нозначная «десятка». 

В игре звук, кстати, тоже хороший 
- очень такие убедительные выдохи 
персонажей при каждом ударе; прав¬ 
да, почему-то ничего, кроме выдохов, 
нет - пятка впечатывается в лоб (под- 
дых) абсолютно бесшумно, кулаком по 
морде - аналогично, тело падает, как 
на поролон, лезвия не свистят, жук, 
вращающий машину, безмолвствует - 
ватный такой замок. Но крякают враги 
при ударе настолько хорошо, что на 9 

«Что выросло...» 

А теперь разбираем по составляю¬ 
щим. Файтинг. С Теккеп’ом это рядом 
не лежало - и даже до классического 
МК не дотягивает. Движения, как уже 
было сказано, выполнены в четыре 
фазы, хоть и тщательно; разнообразие 
их - просто несравнимо с порядочным 
файтингом - даже писюковым; а что 


касается баланса... Все враги, с кото¬ 
рыми я успел столкнуться, убиваются 
хорошо рассчитанным прыжком впе¬ 
ред с ударом ногой. Файтинг? Да 
и противники... «интеллектом не пах¬ 
нут». 

В тот же огород: камера фиксиро¬ 
ванная, интеллект отсутствует уже 
без всяких преувеличений. Драка пе¬ 
риодически перемещается в такие уг¬ 
лы, в которых драться можно только 
наугад. В половине случаев фигурки 
маленькие настолько, что восторгать¬ 
ся моделями особо не получается. 

Теперь аркада. Задания прими¬ 
тивные - то есть додумываться ни до 
чего (кроме редких поисков точки при¬ 
ложения ключа) не приходится, - но 
при этом в большинстве своем неверо¬ 
ятно сложные. Время надо рассчиты¬ 
вать «с точностью до шага» - иначе 
первое же лезвие снесет с вас полови¬ 
ну «жизни», и хорошо, если не добавит 
так же, пока вы будете вставать и ухо¬ 
дить с того места. 

Наконец, глобально: возьмите 
стандартную аркаду и растащите за¬ 
дания из нее так, чтобы на один экран 
приходился один прыжок. Или одно 
«пробегание» под чем-нибудь падаю¬ 
щим. Или еще что-то в этом духе. До¬ 
бавьте вообще пустых экранов. Сде¬ 
лайте так, чтобы герой бегал медленно 
(этого спортсмена надо видеть!). На не¬ 
которых экранах задания представля¬ 
ют из себя бои, качество которых я 
уже описал. Выполните в изометрии. 
Организуйте нелинейность, вспомните 
о том, что герой бегает медленно, и по¬ 
наставьте тупиков. «Тунгуска». 

После долгого, трудного, 

утомившего рабочего дня 

Долго, скучно, легко погибнуть, 
очень долгие загрузки сейва. По лест¬ 
ницам герой ходит только пешком, 
причем по фиксированной траекто¬ 
рии, зависящей от точки захода на ле¬ 
стницу (параллельно ступенькам - ни¬ 
как). Если взять ехе’шник с компакта 
«Нави» и записать его на место того за- 
поротогр, с которым вышла коробка 
с «Тунгуской» - и еще почитать 
Агіск’овские сЬеаІ’ы - побаловаться 
всем этим можно. 
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Время освоения: от 0.5 до 1 часа 
Сложность: средняя 
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XVI век, средневековая Япония 
погружена в пучину междоусобной 
войны. Власть императора была огра¬ 
ничена еще в XII веке, когда после по¬ 
беды клана Минамото над кланом 
Тайра истинными правителем страны 
стала высшая самурайская знать, воз¬ 
главляемая сёгуном. Но прежний сё- 
гунат рухнул и страна распалась на 
множество обособленных провинций. 
Этот период непрерывных феодаль¬ 
ных распрей в японской истории на¬ 
зывают «эпохой враждующих облас¬ 
тей». Столетиями страна не знала 
мирной жизни, столетиями длилась 
вражда самурайских кланов. А между 
тем, первые европейцы уже ступили 
на японскую землю, принеся с собой 
огнестрельное оружие, новую незна¬ 
комую религию и заразные болезни... 

Просто невероятно, каким образом 
столь колоритный эпизод человечес¬ 


невозможного нет. Мало того, ожида¬ 
ется еще одна игра с исторической по¬ 
доплекой, несущая миру примерно та¬ 
кие же идеи, - Вгаѵекеагі от Еібоз. Это 
ли не знамения новой эпохи? 

С первого взгляда видно, что «Сё¬ 
гун» имеет большие амбиции. И стра¬ 
тегическая, и тактическая части про¬ 
рабатываются очень серьезно. И каж¬ 
дая, по замыслам авторов, должна по¬ 
тянуть на самостоятельную игру. 
Можно будет выбрать только лишь 
битвы и стандартно проходить фикси¬ 
рованные миссии, специально для это¬ 
го режима игры приготовленные. 
А можно будет заняться только гло¬ 
бальным руководством. Для гурманов 
- полная кампания, в которой есть все. 

Игрок станет лордом одной из про¬ 
винций (даймё) и испытает на себе все 
прелести японского феодализма. Хотя 
нет! Даже тут не все так тривиально: 
думать придется не за конкретного че¬ 
ловека, а за весь его род. В «Сёгуне» 
нет гипотетических бессмертных ру¬ 
ководителей, глава каждого клана жи¬ 
вет своей жизнью, растит сыновей, 
стареет и, рано или поздно, умирает. 
В битве, во время эпидемии или от ру¬ 
ки наемного убийцы, изредка и естест¬ 
венной смертью. Или, может быть, ра¬ 
ди чести семьи ему придется сделать 
харакири. Да, в игре есть и это. А кто 
из сыновей возглавит клан после 
смерти отца? От этого зависит очень 
многое... 

В игре будет действовать множе¬ 
ство реальных исторических личнос¬ 
тей, каждый со своими уникальными 
характеристиками. На поле боя (так, 
по крайней мере, обещают), одновре¬ 
менно смогут действовать тысячи сол¬ 
дат. Тысячи! Дух захватывает от од¬ 
ного перечисления задействованных 


кой истории до сих пор ускользал от 
нашего внимания. Мы видели почти 
все: рыцарей и космодесантников, ор¬ 
ков и спецназовцев, всевозможных 
чужеродных монстров... Даже русичи 
и викинги в последнее время не оста¬ 
ются без внимания. И только Восток, 
таинственный Восток пока еще ждет 
своей очереди. А ведь именно с восто¬ 
ка на Европу накатывали волны коче¬ 
вых нашествий. А как не вспомнить 
богатейшую историю Китая!? Япония 
же - вообще настоящий клад для за¬ 
интересованного исследователя! 
И вот, наконец, пришел «Сёгун», 
а вместе с ним - целое море средневе¬ 
ковой восточной экзотики, и притом не 
в попсовом исполнении, а с большими 
претензиями на историчность и досто¬ 
верность. Почитаешь рекламные заве¬ 
рения - глаза на лоб лезут. Скептики 
не верят рекламе, и правильно дела¬ 
ют, но то, что говорят о «Сёгуне», зву¬ 
чит настолько привлекательно, что 
хочется забыть обо всем и помечтать. 
А вдруг им удастся ЭТО сделать! 

Планы строятся грандиозные. За¬ 
думана фантастическая вещь: «Сё¬ 
гун» должен совместить в себе хорошо 
продуманную глобальную стратегию 
с экономикой, политикой, технологи¬ 
ческим ростом, шпионажем и много 
чем еще и КТ8 как минимум уровня 
Муік. Первая реакция: это невозмож¬ 
но! Но почему же? Была же Аде о/ 
Етрігев, покушавшаяся, и довольно 
успешно, на лавры первого «цивили¬ 
затора» реалтайма. Вышла же заме¬ 
чательная /е// Ѵ/аупе' в ТНе ѴѴаг о/ Іке 
УГогІсІа, действительно удачно совмес¬ 
тившая тактический (КТЗ) и глобаль¬ 
ный стратегический элементы. Гра¬ 
фика там не такая, как в Муік, но тоже 
очень даже приличная. Так что ничего 
























персонажей. Доверенные генералы, 
рядовые самураи, ниндзя (а, значит, 
будут доступны диверсии, заказные 
убийства и шпионаж), наемники из 
крестьян или иноземцев, осведомите¬ 
ли, послы, торговцы (в том числе пор¬ 
тугальские и голландские), гейши (се¬ 
рьезно, будет игроку и такая радость), 
монахи-воины сохэй, миссионеры из 
Европы и т. д. Осложнять жизнь будут 
землетрясения, неурожаи и эпиде¬ 
мии, крестьянские восстания и пожа¬ 
ры, даже набеги монгольских племен. 
Кстати говоря, упоминание монголов - 
явный исторический ляп, не красящий 
игру. Полчища хана Хубилая обруши¬ 
вались на Японию задолго до описыва¬ 
емых событий, в 1274 и 1281 гг.; мон¬ 
гольское же иго в Китае было сброше¬ 
но в 1368 году (начало правления ди¬ 
настии Мин, 1368 - 1644 гг.) 

Еще пару слов об обещанном ис¬ 
кусственном интеллекте «Сёгуна». 
Программисты клятвенно уверяют, 
что обучили всех воинов заветам муд¬ 
реца Сунъ, записанных в трактате 
Сунъ-цзы, плюс к этому ознакомили 
их с «Уложением о самурайских ро¬ 
дах» самого Токугава Иэясу и прочими 
эпохальными трудами. При этом вра¬ 
жеские генералы будут еще и само¬ 
обучаться! Так и зреет вопрос: что 
мне, неучу, делать среди таких умни¬ 
ков? Сразу сдаваться или немного по¬ 
дождать для приличия? Как бы там ни 
было; а радует уже то, что разработ¬ 
чики поименно перечисляют типич¬ 
ные прорехи в поведении реалтаймо- 
вых юнитов и обещают, что в «Сёгуне» 
мы их не заметим. Солдаты теперь не 
будут меланхолично игнорировать ок¬ 
ружающую действительность, не бу¬ 
дут больше застревать в тупиках 
и бродить из пункта А в пункт Б не¬ 
предсказуемо-извращенными марш¬ 
рутами- Более того, они иногда будут 
проявлять личную инициативу и даже 
«ослушиваться» приказа, которой за¬ 


ведомо неправилен. Самурай отка¬ 
жется сражаться в одиночку против 
сотни вооруженных до зубов вражес¬ 
ких солдат. Экий вольнодумец... за¬ 
был, видно, заветы бусидо 
«...и пустъ смерть твоя будет глу¬ 
пой и никчемной, но зато честь рода 
не пострадает». Персонально каж¬ 
дый солдат будет иметь свой показа¬ 
тель «морали» и «опытности»; если 
сильно припечет, войска будут впа¬ 
дать в панику. Вполне возможно, 
по тактике игра будет напоминать Зісі 
Меуег’з СеПузЬигд! и ШагНаттег: 
Эагк Отеп. Счастливцы, видевшие 
демки «Сёгуна», почти единодушно 
отмечают естественность происходя¬ 
щего на поле боя, как будто сражение 
действительно разворачивается перед 
глазами боевого генерала. 

Вот такая игра. Скажу честно, я 
давно не получал от чтения каких-ли¬ 
бо пресс-релизных материалов столь¬ 
ко удовольствия. Конечно, может слу¬ 
читься и так, что «Сёгун» окажется 
просто чрезмерно раздутым мыльным 
пузырем. Эх, не накаркать бы... Впро¬ 
чем, боятся вроде нечего: уже сейчас 
по скринам видно, что игра будет как 
минимум красивой. И у нее есть ре¬ 
альные шансы стать вместе с ^е^^ 
Шаупе'з ТНе Шаг о/ іНе ШогЫз этало¬ 
ном для стратегий нового поколения, 
стратегий XXI века. 

Остается лишь добавить, что «Сё¬ 
гун» будет поддерживать ЗЭ-ускори- 
тели и системы трехмеркого звука. 
Предусмотрено большое количество 
тиШрІауег-режимов и все виды со¬ 
единений вплоть до игры по Е-таі1. И, 
кстати, игра почти близнец нашему 
журналу - она тоже РС опіу. 


Краткая историко-языковая 
справка 


Самураи (производная глаго¬ 
ла «служить [знатному госпо¬ 
дину]»). В VIII веке - вольные 



общины наподобие российского каза¬ 
чества. С Х-ХІІ вв. - военно-феодаль¬ 
ное сословие мелких и средних дво¬ 
рян. Другой вариант произношения - 
«буси» («Буши»), Отсюда происходит 
термин бусидо (бушидо) - кодекс чес¬ 
ти самурая. 


Даймё («властитель»). 

1 ' у Представитель высшей ; 
I—* феодальной знати, вла¬ 
деющий ОДНОЙ из про- : 
винций. 

_ ) Сёгун. Предводитель са- ; 

і ч \- Ш мурайского сословия и, 

I ч I по сути, военно-фео- ; 

дальный правитель : 

страны. Власть сёгунов была свергну- 
та только во время революции Мэйдзи ; 
(1867 - 1868 гг.). Всего было три динас- : 
тии сёгунов: Минамото (1192 - 1333), і 
Асикага (1335 - 1573) и Токугава (1603 ; 
- 1867). 


















РКЕѴІЕѴѴ 



ІШ 


Сёгунат (тж. бокуфу). 
Правительство сёгунов 
в феодальной Японии. 


Ш: 


Киото. Город на 
). Хонсю. До 1868 
1 года - номиналь¬ 
ная столица Япо- 
; нии и резиденция императорского 
; двора. Истинной столицей страны, как 
; правило, считалась резиденция сёгу- 


ггг;: 

Почти полу¬ 
торавековой период (ХѴ-ХѴІ вв.) не¬ 
прерывной феодальной междоусоби¬ 
цы в Японии, закончившийся только 
после полного объединения страны 
в 1603 году. 

Такэда Синген (1521-1573). Леген¬ 
дарный полководец, канонический об¬ 
раз «идеального самурая». Участво¬ 
вал в тридцати восьми битвах и ни 
в одной из них не проиграл. Сражался 
против клана Ода. 

Ода Нобунага (1534-1582). Полко¬ 
водец, низложивший последнего сёгу¬ 
на из дома Асикага. Объединил под 


своей властью около трети страны. 
Известен также тем, что ввел законы 
о рекрутской повинности. 

Тоётоми Хидэёси (1536-1598). 
Полководец, преемник Ода Нобунага. 
При нем продолжилось объединение 
страны. Приостановил размывание са- 
мурайского сословия. В 1588 году из¬ 
дал приказ, запрещающий простолю¬ 
динам носить какое-либо оружие. 
С его правлением связывают и появ¬ 
ление самурайского обычая пробовать 
остроту клинка на шеях простолюди¬ 
нов. Вел безуспешные войны против 
Кореи (1592 - 1598). 

Токугава Иэясу (1542-1616). За¬ 
вершил объединение страны, начатое 
Ода и Тоётоми, стал в 1603 году сёгу- 

. | ^ Ниндзя («лазутчик»). 

Окутанные ореолом 
і О -"И таинственности воины, 
специализирующиеся 
на шпионаже и -диверсиях. Общины 
ниндзя, так же, как и самурайские, 
появились в VII-VIII вв., но не приоб¬ 
рели впоследствии большого влияния. 
Официальная знать считала ниндзя 
людьми низшего сорта. Сёгун Токуга¬ 
ва, пришедший к власти не без помо¬ 


щи кланов ниндзя, объявил на них на¬ 
стоящую охоту и уничтожил большую 
часть их тайных горных лагерей. 

Синоби (шиноби, «со- 
^ 7 \ глядатай»). Специально 
тренированный лазут¬ 
чик или осведомитель 


і стане врага. 

Харакири (сеппуку). 
Ритуальное самоубий¬ 
ство самурая. «Смерть, 
подтверждающая Доб¬ 



родетель». 

Бу-дзюцу (иногда будо, 

ІІѵГ'й'Т кит ' у " шу) - ° бщее назва - 

» I 14 ние восточных воинских 
искусств. Вот только не¬ 
большой перечень того, что изучали 
самураи: кэн-дзюцу - фехтование на 
мечах; иаи-дзюцу - искусство мгно- I 
венного обнажения меча; со-дзюцу - 
владение копьем; нагината-дзюцу - 
владение алебардой; кю-дзюцу - 
стрельба из лука; ба-дзюцу - верховая 
езда; бо-дзюцу - владение шестом или 
посохом; дзю-дзюцу - самооборона без 
оружия; ёрои куми-ути - борьба без : 
оружия, но в доспехах; ходзё-дзюцу - 
искусство связывания противника; 
ядомэ-дзюцу - искусство отбивания 
















: стрел; суйэй-дзюцу - плавание; ти- 
кудзё-дзюцу - фортификация; норо- 
си-дзюцу - искусство раскладывания 
і сигнальных огней и т.д. 

Классическое вооружение саму¬ 
рая: два меча (одати - большой меч, 
кодати - малый меч), копье и лук. 
і Примечательно, что традиция ноше- 
; ния щитов в Японии была слабо разви- 
: та. Самураи только в крайнем случае 
і вместо щита использовали собствен- 

. Катана (Кэн). Общеупотреби- 
I I тельные японские эквивален- 
•* ты слову «меч». Традицион- 


ЩI жение между тяжелыми ев- 
7* ^ ропейскими двуручными ме¬ 
чами и более легкими сабля- 
; ми, палашами, шпагами и т.п. Саму- 
I райское искусство меча кардинально 
I отличается от всех известных евро- 
; пейских и даже китайских методов 
фехтования. Кэп-дзюцу практически 
: не содержит фехтовальных элемен- 
; тов, по крайней мере, таких, какие мы 
; обычно себе представляем. Как прави- 
І ло, самурай занимал исходную пози¬ 
цию с поднятым мечом и выжидал, 


здовал ре¬ 
шающий смертельный удар, реже - 
серия ударов. Такой поединок, к при¬ 
меру, был показан в фильме «Семь са¬ 
мураев» Акиры Куросавы. Желающие 
могут посмотреть сами. 

Сунь-цзы. Знаменитый древнеки¬ 
тайский трактат о военном искусстве. 
Относится к ѴІ-Ѵ вв. до н. э. К описы¬ 
ваемой эпохе он прямого отношения не 
имеет, но с самой игрой связан очень 
тесно. Журнал уже обращался к этой 
теме в №5 (13) и №8 (16) (критическое 
письмо Алексеева Ю.А.) Для интере¬ 
сующихся приводим еще одну ссылку: 
ѵиѵ>ю.тіі.ейи/реорІе/йссІ<Ію/А(Ш/ 
Іос.ЫтІ 

Исторические параллели. Во вре¬ 
мя описываемых событий в Москве 
правил царь Иоанн IV Грозный (1530 - 
1584 гг.). В Европе продолжали буше¬ 
вать религиозные войны (год Варфо¬ 
ломеевской ночи - 1572), а Генрих IV 
Наваррский (1553-1610 гг.) еще ждал 
своего звездного часа. С 1566 по 1609 
год Соединенные провинции (север - 
нынешние Нидерланды) вели освобо¬ 
дительную войну против испанской 
короны, в самой же Испании свиреп¬ 



ствовала инквизи¬ 
ция. Разгром англий¬ 
ским флотом «Непо¬ 
бедимой армады» 
в 1588 году ознаме¬ 
новал закат Испан¬ 
ской колониальной 
империи. В Англии 
креп абсолютизм, 
а в 1603 году (почти 
одновременно с тор¬ 
жеством рода Току- 
гава ) на английском 
престоле утверди¬ 
лась шотландская 
династия Стюартов. 

Османская империя 
достигла апогея сво¬ 
его могущества, за¬ 
хватив обширные 
территории в Азии, Европе и Африке. 

В зените славы при Акбаре Джелаль- 
ад-дине (1542-1605 гг.) находилась им- 
перия Великих Моголов (современная і 
Индия). Набирал обороты процесс ко- : 
лонизации Америки, в Новом свете ; 
процветали пиратство и работоргов- 

Кстати, основная страничка самой і 
игры: ипѵю.зНодип.сот ж 


I Обложка одной из книг Сте¬ 
фана Тёрнбела (Рг. ЗіерЬеп 
ТіітЬоІІ) - главного истори¬ 
ческого консультанта «Сёгу¬ 
на». Будем надеяться, что 
это действительно знающий 


] 
























Владимир Рыжков 


Пімдеоп Кеерег II 


| Жанр 

КТ5 

Издатель 

ЕІесІгопіс Агіз 

Разработчик 

ВиІІЕгод Ргосііісііопз ІМ | 

Дата выхода 

Весна 1999 года 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Близится весна... Скоро солнце 
: бесцеремонно начнет пригревать, 

: уничтожая привычную слякоть, снова 
: прилетят безмозглые птицы с их веч- 
: ным гвалтом и отовсюду, буквально 
; отовсюду с отвратительным, веселым 
: воодушевлением полезет эта зеленая, 

; распускающаяся... пестрыми... цве¬ 
точками трава! Прониклись идеей? 

, Проблемой озаботились? Не надо. 

^/ Фаусты игрового мира, тонкие це- 
нители злого и отвратительного, 
не обделены разработчиками 
в грядущем квартале. Под¬ 
росшая и заматеревшая 
ВиШто§, что недавно порадо¬ 
вала нас идейно хорошо забы- 
**• тым, но внешне - подлатанным 
4, я’/' старым Рориіоиз: ТЬе 

Ве§іппіп§, теперь готовится вы- 
р пустить сочетающий хорошо зна¬ 
комую и многими горячо люби¬ 
мую атмосферу тщательно пе¬ 
ремешанных добра и зла с со¬ 
вершенно новой “одежкой” 




и усложненной “начинкой” сиквел 
бессмертного ПК, Оип§еоп Кеерег II. 

Былое... И думы... 

Первый Кеерег был, безусловно, 
игрой революционной, но не воплотил 
в полной мере идей, лежавших в его 
основе. Так, например, вразрез с за¬ 
думкой о Хранителе, прячущем свое 
подземелье от назойливых и алчных 
героев, шла общая направленность иг¬ 
ры на борьбу с другими Хранителями. 
Широко разрекламированная воз¬ 
можность “вселяться” в своих поддан¬ 
ных на деле оказалась декоративной, 
если не сказать рудиментарной. 
Спрайтовые монстры нулевой толщи¬ 
ны могли толпиться в любом количе¬ 
стве на единице площади, что превра¬ 
щало бои в свалку, лишая игру льви¬ 
ной доли ее “стратегичности”. Тем не 
менее, необычная концепция и черный 
юмор пополам с легким сумасшестви¬ 
ем и здоровым садизмом сделали игру 
хитом и гарантировали долгую жизнь 
той самой краеугольной идее. И вот, 
посчитав товарищей (и недосчитав¬ 
шись вдохновителя проекта, Питера 
Мулине), средства и предполагаемую 
прибыль, Ви1Нто§ доделывает нам на 
радость БК2, который, по ее же заве¬ 
рениям, будет “полноценным сикве¬ 
лом”, а не банальным дополнением. 
Причем далекими от голословности 
эти заверения делает более яркая 
и детализованная сюжетная линия иг¬ 
ры, ее чуть ли не в корне изменивший¬ 
ся геймплей, переписанный движок 
и множество других, менее сущест¬ 
венных изменений. Но обо всем по по¬ 
рядку. 

То к-к-к-кіІІ.... 

На протяжении игры нас снова бу¬ 
дет сопровождать милашка и красав¬ 
чик Ногпей Кеарег, который станет 
еще более живым персонифицирован¬ 
ным злом. Начнет, к примеру, лично 
пинать обленившихся импов, ставить 
на место заносчивых Пагк Агщеія (но¬ 
вые персонажи - о них позже) и отпу¬ 
скать в адрес длинноногих Мізігезз 
двусмысленные замечания. Собствен¬ 
но цель игры теперь заключается 
в том, чтобы собрать двадцать магиче¬ 
ских драгоценных камней, при помо¬ 
щи которых наш Хорни сможет от¬ 
крыть проход в некий “солнечный мир 
героев” и затем, вероятно, устроить 
самую большую в своей вечной жизни 
резню. Более подробно излагать сце¬ 
нарий ВиШгов’овцы отказываются 
наотрез, невзирая на мольбы играю¬ 
щей общественности. Единственное 


выпытанное у них признание, которое 
еще можно подшить к этому делу, гла¬ 
сит, что дизайнеры уровней работают, 
не покладая рук, дабы сделать карты, 
на которых развернутся события, про¬ 
ходимыми не единственно возможным 
путем. Так, в игровых заданиях те¬ 
перь возможны подзадачи, а помимо 
двадцати основных уровней по тради¬ 
ции будет еще пять секретных. 

Умнее, толще, лучше 

Наиболее, на мой взгляд, интерес¬ 
ные изменения произошли с игрой на 
тактическом уровне. Неуклюжий и, 
в общем-то, примитивный бой из пер¬ 
вого ИК теперь приобрел серьезный, 
стратегический окрас и по праву стал 
“половиной игры”. Причиной столь ра¬ 
зительных изменений послужил, 
прежде всего, перевод игры на полно¬ 
стью трехмерные рельсы, в результа¬ 
те чего фигурки персонажей обрели 
полигональные тела, имеющие строго 
заданные границы и больше не жела¬ 
ют делить свой “внутренний мир” 
с другими, пусть даже и братьями по 
оружию. Теперь большие залы приоб¬ 
ретают ценность не только как жилые 
или производственные помещения, 
но и как поля боя, где можно будет ис¬ 
пользовать войска с максимальным 
эффектом. И напротив, узкие коридо¬ 
ры превращаются в фактор, сковыва¬ 
ющий большой отряд и позволяющий 
сдерживать его малочисленными си¬ 
лами. Так, например, упитанный Вііе 
Бешоп теперь может всерьез и надол¬ 
го заблокировать проход собственной 
тушей, давая бойцам с дистанционным 
оружием возможность отработать по 
полной программе, не вступая в руко¬ 
пашный бой. 

Вторым моментом, призванным 
вынудить игрока к “умному” планиро¬ 
ванию боя вместо сбрасывания охапки 
монстров на голову противника, стал 
новый АІ, который теперь учитывает, 
насколько подчиненные “напуганы”, 
и с которым они “теряются” в новой 
ситуации, то есть после выброски 
в район боевых действий некоторое 
время бездействуют, соображая, куда 
же они попали. Причем осваиваемость 
“десантников” напрямую зависит от 
их габаритов, то есть, как часто повто¬ 
ряют мои домашние, “чем выше чер¬ 
дак, тем он запущенней”. Ееаг КаІіп§ 
же (так разработчики называют зна¬ 
чение пугливости монстриков) станет 
бичом главным образом маленьких 
и сбивающихся в стайки обитателей 
подземелья. Оказавшись, скажем, 
в одиночестве против более сильного 




















врага или же попав под действие како¬ 
го-нибудь эффектного заклинания 
(стены там дрожат, кругом огонь, тру¬ 
пы...), малыш испугается и, жалобно 
проревев боевой клич, кинется в тыл, 
на поиски поддержки и понимания 
выживших боевых товарищей. 

Зверинец... 

...игры теперь стал заметно об¬ 
ширней и колоритней. Персонажей, 
с которыми нам придется повстре¬ 
чаться в темных закоулках - более 
тридцати. Многие из них перекочева¬ 
ли в ЭК2 из первой части, как, напри¬ 
мер, импы, Вііе Бетоп’ы, Багк 
Мізігезз, ІѴігагё'ы и, конечно же, Хор¬ 
ни. В числе новичков у нас Маісіеп - 
женщина с туловищем паука, воору¬ 
женные луками Темные Эльфы, Багк 
Кпі§Ы - доспехи зверски замученно¬ 
го нами героя, в которых поселился 
злой дух, Эагк Ап§е1, способный, про¬ 
летая над полем боя, поднимать мерт¬ 
вых, принимающие лавовые ванны 
Заіашапйег’ы и ТЫе{, кроме прочих 
своих талантов способный, переодев¬ 
шись в цвета неприятеля, проникнуть 
в его лагерь и умыкнуть немного золо¬ 
тишка. Кроме того, теперь возникнет 
дополнительная причина для исполь¬ 
зования игроками бренных тел монст¬ 
ров в качестве вместилища своей тем¬ 
ной сущности, так как в этом режиме 
станут доступны их способности, ко¬ 
торых лишен рядовой пожиратель со¬ 
роконожек. Так, в обличил Багк ЕІГа, 
мы сможем, как заправский снайпер 
пользоваться хоош’ом и снимать вра¬ 
гов еще на дальних подступах, а буду¬ 
чи ТЫеГом - становиться невидимым 
для противника, прячась в тени. 

...в золото ртуть... 

Одним из неиссякаемых источни¬ 
ков жалоб игроков в первом БК была 
суровая необходимость гезеагсЬ’ить 
все комнаты и устройства заново на 
каждом следующем этапе, тратя вре¬ 
мя на прохождение по сути дела одной 
и той же части игры. Теперь положе¬ 
ние изменилось. Плоды научных изы¬ 
сканий наших подданных, будучи од¬ 
нажды бережно взращены, впослед¬ 
ствии на протяжении всей игры будут 
радовать нас, не требуя повторного 
исследования для начала их произ¬ 
водства; и вместо того, чтобы каждый 
раз исследовать одно и то же, игроки 
получат множество новых комнат 
и предметов, среди которых, к приме¬ 
ру, казино, где обитатели подземелий 
будут просаживать кровно заработан¬ 
ные деньги, возвращая их в нашу со¬ 
кровищницу, и множество видов лову¬ 
шек (Геаг Тгар, влияющая на Геаг 
Наііпд попавших под ее действие мон¬ 
стров самым пагубным образом или 
РігеВаІІ Тгар, по прямому назначению 
расходующая одноименные боеприпа¬ 
сы). Кроме того, ловушки теперь могут 
срабатывать не только когда жертва 
окажется на определенном участке 


пола, но и при срабатывании другой 
ловушки - то есть, появилась возмож¬ 
ность “минировать” целые залы. 

Жеваной морковкой... 

Существенным изменениям под¬ 
верглась и магическая часть игры. 
Прежде всего, эффективность закли¬ 
наний теперь имеет три уровня, при¬ 
чем от уровня к уровню меняется не 
только разрушительный/созидатель¬ 
ный эффект заклятья, но и иллюстри¬ 
рующие его визуальные эффекты. 
Волшебное слово “пожалуйста” по- 
прежнему отсутствует в нашей маги¬ 
ческой книжке, но его с успехом заме¬ 
нит заклинание Тигпсоаі, временно 
вверяющее управление подопытным 
вражеским юнитом в наши твердые 
руки. Кроме того, для придания пере¬ 
палкам в мрачных коридорах задора 
и огонька введены заклинания Тгетог 
и Іпіегпо соответственно (первое за¬ 
ставляет стены дрожать, обрушивая 
на головы сражающихся различный 
строительный мусор, а второе вызы¬ 
вает мощный взрыв, который попрос¬ 
ту расшвыривает оказавшихся в зоне 
поражения на безопасное расстояние, 
не заботясь об их безопасности). 

Дружно! 

Разумеется, игра поддерживает 
все распространенные виды соедине¬ 
ний для тиііуріауег. Кроме того, 
ВиШго§ планирует запустить сеть иг¬ 
ровых интернет-серверов наподобие 
той, что сейчас работает для Рориіоиз: 
ТЬе Ве§іпіп§, а на сайте компании ре¬ 
гулярно будут выкладываться для 
свободного скачивания новые карты, 
комнаты, ловушки, заклинания и пер¬ 
сонажи. Помимо основного режима иг¬ 
ры, где игроку предстоит попробовать 
свои силы против максимум 13-ти жи¬ 
вых или “электронных” Хранителей, 
введен так называемый режим “Тгіаі 
Ьу Него”, где участники побоища про¬ 
тивостоят постоянному напору втор¬ 
гающихся в их владения героев 
и должны просто продержаться как 
можно дольше. При желании можно 
сыграть в зкігтізЬ, где все соперники 
заменены компьютерными оппонента¬ 
ми, причем их модели поведения из¬ 
меняемы - можно заставить компью¬ 
терного врага наглухо окапываться, 
а можно сделать из него заядлого “ра- 

Подводя итог 

Эту игру определенно стоит 
ждать, и мы почти ее дождались. Мы 
получим свой шикарный, немного су¬ 
масшедший и в меру злой Бшщеоп 
Кеерег, идущий в ногу со временем. 
Игра совершенно лишена недостатков 
своей старшей сестры, подвергнута 
тотальной реконструкции и при этом 
оставлено нетронутым все то, что за¬ 
ставляло просиживать за ней ночами. 
Ждем весны, и пусть цветочки лезут - 
нам есть, что им противопоставить. 
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Болгария не очень известна как 
страна, поставляющая миру хорошие 
игры. Более того, вряд ли неспециа¬ 
лист сможет назвать хотя бы одну 
плохую игру, сделанную на родине 
консервированных кукумберов. Соот¬ 
ветственно, выходящую в месяц заги¬ 
бающегося снега, шуток и юбилеев 
Владимира Ильича игру Тгаг можно 
рассматривать как дебют Болгарии 
на почве выращивания, консервиро¬ 
вания и упаковки игр. Причем весьма 
достойный дебют, судя по щедро рас¬ 
сыпаемой в пресс-релизах информа¬ 
ции. Что особенно приятно, щедрость 
сопровождается известной долей 
скромности. Никаких пронзительных 
рулад на тему «ѵѵе аге іЬе сЬатрі- 
оп8», а простое изложение фактов, 
вполне объективное в силу своей не¬ 



затейливости. Русским же геймерам 
проект должен быть заранее симпа¬ 
тичен еще и родным звучанием слова 
Тгаг. Согласитесь, лучше, чем какой- 
нибудь там Кіп§ или Зоѵегещп. Ну, 
а жанр - он вытекает из названия. Ка¬ 
кая игра может называться «Царь»? 
Естественно, стратегия. 


Путей создания неординарных 
игр как минимум два. Первый - при¬ 
думать что-нибудь принципиально 
: новое, экзотическое или даже эпа- 
: тажное. Этот путь тернист и сколь- 
: зок, напоминает дорожку из кочек 
; посреди болота. Второй - замесить 
; крутой винегрет из собранных по 
: прежним хитам ингредиентам. До- 
; рожка куда менее опасная, а в по- 
І следнее время - почти традиционная, 
і Ее и предпочли юные (в игровом 




Тйе ВигЛеп 
оТ іИе Сгоѵѵп 


смысле) болгары из НаетітопІ. В ка¬ 
честве почетных доноров избраны 
столпы жанра, такие как \ѴагсгаЙ, 
АоЕ и Сіѵііігаііоп. а также молодая, 
но заслужившая весьма лестные от¬ 
зывы К&М. Кроме того, разработчи¬ 
ки грозятся пересадить игре несколь¬ 
ко ценных органов, взятых от класси¬ 
ческих КРС. Уже чувствуете, чем мо¬ 
жет обернуться дело? Нет? Скоро по¬ 
чувствуете. 

В игре будет три нации - Европей¬ 
цы, Азиаты и Арабы (ощущается тя¬ 
желая рука БіагсгаИ). Собственно, 
целью играющего в Тгаг и является 
их объединение. Причем играть 
в кампании можно будет только за 
Европейцев, а две другие «расы», ви¬ 
димо, полагается убедить в неизбеж¬ 
ности консолидации под властью бе¬ 
лого человека. С точки зрения игрока 
подобное ограничение - неважный 
ход. Но разработчики клянутся, что 
при существующей структуре кампа¬ 
нии оно полностью оправдано. Кроме 
того, обещаются сотворить айсі-оп, 
который будет аккуратно дополнять 
кампанию и при этом даст возмож¬ 
ность вплотную заняться евроцидом, 
играя на стороне Арабов или Азиатов. 

Почему игра за каждую из трех 
наций могла бы быть (будет?) доста¬ 
точно важным преимуществом Тгаг? 
Элементарно, и в то же время почти 
по-старкрафтовски изящно. Каждая 
нация может украшать карту при¬ 
мерно 25 разновидностями зданий, 
среди которых будут как схожие по 
функции, так и принципиально раз¬ 
личные. Имена и назначение зданий 
привычно-банальны, по крайней ме¬ 
ре, в пределах следующего списка: 


Сазііе, ВІаскзтЦЬ, БитЬег тШ, 
Оиірозі, Еагт, Вгігі§е, М?огкзЪор, 
Ма§е Іо\ѵег, СаіЬейгаІ, СЬигсЬ еіс. 
Впрочем, это вовсе не критично. Осо¬ 
бенно в свете массы оригинальностей, 
которые мы сейчас будем извлекать 
из анонса подобно фокуснику, вытя¬ 
гивающему из шляпы бесконечные 
заячьи уши. 

Путь героя 

После возведения кузниц и лесо¬ 
пилок, окруженных аутпостами, в ва¬ 
шем развитии настанет такой мо¬ 
мент, когда надо будет выбрать Путь. 
Который, фактически, определит по¬ 
следующий стиль игры. Путей четы¬ 
ре: Магии, Религии, Славы и Торгов¬ 
ли-Ремесла. Под избранием Пути 
подразумевается возведение одного 
из четырех фундаментальных соору¬ 
жений - СаіЬесІгаІ, МТгагсГз Сиіісі, 
\Ѵаггіог’я СгиіМ или Тгайе апсі Сгаііз 
Сиіісі. Теоретически, все четыре мож¬ 
но построить и единовременно, но, об¬ 
разно говоря, на всей карте может не 
сыскаться достаточного количества 
ресурсов, чтобы оплатить строитель¬ 
ство. Поскольку и одно здание высо¬ 
сет немало литров реазапі’ской кро¬ 
вушки. Есть ли смысл в таких жерт¬ 
вах? Не знаем. Разработчики утверж¬ 
дают, что есть. Ибо каждый из четы¬ 
рех дорогостоящих образчиков сред¬ 
невековой архитектуры предоставит 
строителю массу преимуществ, 
или так называемых «бонусов». Ска¬ 
жем, Магическая Гильдия предостав¬ 
ляет возможность вовсю накастовы- 
вать спеллы, например, Еіге Каіп, 
ЕагіЬциаке, Іл§Ыіп§, Саіі іог Зрігіі 
и ІпѵізіЪіІіІу. И «тапу тоге», как го- 
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ворят в Наешітопі. То есть, всего 
около 15, добавим мы шепотом. Кроме 
того, в каждом отдельном случае вы 
станете выращивать конкретное тех¬ 
нологическое дерево. Как обещают, 
по сравнению с развесистостью по¬ 
следнего баобаб покажется чахлым 
сорняком. 100 технологий - это не 
шутка. Отсюда следуют по-разному 
вооруженные и бронированные юни- 
ты, которых, кстати, ожидается 25 
разновидностей - 6 видов кораблей 
и 19 наземных. Пехотинцы, конники 
и лучники давно уже признаны офи¬ 
циальной наукой, а вот арабский ко¬ 
вер-самолет, подрабатывающий в ка¬ 
честве транспортного средства, - из 
области доселе непознанного. 

Чем, кроме крестьянской крови, 
будем платить за шикарную жизнь? 
Ресурсы в Тгаг делятся на две груп¬ 
пы: основные, без которых жизнь мо¬ 
жет не состояться, и вторичные, 
без которых просто нелегко, особенно 
на поздних стадиях эволюции. К пер¬ 
вым принадлежит железо, камень, 


лес и золото, и их на карте будет до¬ 
статочно. Распределение вторых - 
Мудрости, Веры, Храбрости и Алма¬ 
зов - вычисляется случайным обра¬ 
зом (интересно, как будет выглядеть 
Мудрость и прочий внутричерепной 
скарб?). Нематериальные ресурсы 
нужны, в частности, для кастования 
особо мощных спеллов или для совер¬ 
шенствования героев. Помните героев 
в ІѴагсгаН II? Здесь будет примерно 
то же самое, за тем исключением, что 
вы сможете создавать героев сами. 
Сделать геракла из обычного пехо¬ 
тинца можно так: стараемся, чтобы он 
выживал в битвах, накапливая опыт, 
пичкаем его Храбростью и Верой 
и присваиваем ему имя. Сформиро¬ 
ванный из подобных ветеранов отряд 
будет шутя выносить в битвах пре¬ 
восходящие по численности силы 
противника. Если, конечно, не напо¬ 
рется на еще более крутых красноар¬ 
мейцев, которым шутка может пока¬ 
заться неудачной. 

А сейчас - сюрприз. , Держитесь 


крепче за стул и подвяжите челюсть 
платочком. Юниты в Тгаг будут обла¬ 
дать іпѵепіогу, куда складываются 
найденные на карте материальные 
ценности. В числе последних легко 
может оказаться какой-нибудь кла¬ 
денец, аккуратно, с одного удара, ам¬ 
путирующий врагам головы, 
или книжка со спеллами, способными 
уничтожить армию. Можно предпо¬ 
ложить и амулеты, повышающие ха¬ 
рактеристики. В общем, почитатели 
НоММ пляшут от восторга, прочие 
сдержанно ликуют. 

Вы думаете нам, царям, 

легко?.. 

Мы уже говорили, что одной из 
любимых игр разработчиков являет¬ 
ся Веѵеп КіпдЦошз? Значит, говорим. 
Мы говорим - Зеѵеп Кігщботз, под¬ 
разумеваем - торговля и дипломатия. 
Для МиШрІауег существует режим 
быстрого обмена ресурсами, в кампа¬ 
нии торговать придется по правилам: 
караваны верблюдов и купеческие 
эскадры отправляются в опасный 
путь, а вы машете вслед снятым с че¬ 
люсти платочком. О конкретике 
и многообразии дипломатических от¬ 
ношений пока мало что известно. Яс¬ 
но только, что вы сможете сформиро¬ 
вать свои условия или выбрать уже 
готовые и предложить их противни¬ 
кам по МиШрІауег и проныре АІ. Ко¬ 
торые могут их принять. Или не... 

Кампания будет настолько далека 
от линейности, насколько это воз¬ 
можно при сохранении внутренней 
логики. Чтобы сыграть миссию «Б», 
не всегда обязательно исполнять при¬ 
хоти брифинга в миссии «А». Кстати, 
брифинг будет той еще шельмой. Он 
ни за что не расколется и не выложит 
перед миссией сразу все задания. 
Вместо этого он подкидывает новые, 
порой совершенно неординарные, це¬ 
ли прямо по ходу миссии. Так что ду¬ 
шевный покой вы утратите надолго. 


ѴѴѴѴѴУ.6АМЕЫАѴІ6АТСЖСОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 















РКЕѴІЕХЛ/ 



Если не навсегда. 

Чтобы окончательно добить уже 
слегка ошалевших геймеров, разра¬ 
ботчики сообщают следующее. Раз¬ 
мер карты может достигать 512x512 
экранов. Попробуйте подсчитать, 
сколько это будет в дюймах. А в квад¬ 
ратных метрах? Как, спрашивается, 
управляться с подобной прорвой воз¬ 
можностей на такой гигантской кар¬ 
те? У Неатітопі и на это готов ответ. 
В виде интерфейса, более дружелюб¬ 
ного, чем ваша домашняя собака. На¬ 
деемся, вы не держите бультерьера? 
Тогда все в порядке, управление на 
возрастающей в геометрической про¬ 
грессии территории вашего государ¬ 
ства должно будет вам понравиться. 
Если, конечно, вы по заслугам оцени¬ 
ли образцово-показательное в этом 
смысле выступление ЗІагсгаЙ. 

Снять две-три тонны забот с плеч 
игрока помогут и гениальные юниты, 
которые до некоторых пределов обла¬ 
дают способностью оценивать ситуа¬ 
цию и действовать исходя из субъек¬ 
тивного восприятия окружающей 
действительности (докладчик, по¬ 
следнюю фразу погромче, пожалуй¬ 
ста!), Скажем, новорожденные крес¬ 
тьяне не будут пастись без дела, меч¬ 
тательно разглядывая своих пашу¬ 
щих как папа Карло собратьев, 




а стремительно побегут добывать лес 
и камень. Даже если вы забыли от¬ 
дать соответствующее указание. 
А понятие «заблудиться», как обеща¬ 
ют, вообще не будет знакомо юнитам 
Тгаг. Хотя разработчики и признают¬ 
ся, что за их алгоритмы раіМіпсііп§ 
вряд ли кто-нибудь дает Нобелев¬ 
скую премию. Еще бы. Вы отдали бы 
свою нобелевку незнакомым людям, 
даже если они из Болгарии? 

Искусство в жертву 

Возможно, кое-кто уже разомлел 
от вышепролившегося золотого дож¬ 
дя авансов и разговор о графике вос¬ 
примет как пустую формальность. 
А зря. Графика на скринах симпатич¬ 
ная, но далеко не фонтан - с учетом 
возможностей Ы-со1ог и разрешения 
800x600. Взгляните на картинки из 
НоММ'З, и сравнение будет не в поль¬ 
зу Т?аг. Ругаться пока рано, но повод 
для легкого беспокойства уже есть. 
Впрочем, так или иначе, а беспоко¬ 
иться придется до апреля. Тогда и по¬ 


смотрим. 

Зато неуемное желание, поцарст¬ 
вовать над товарищем можно реали¬ 
зовать любым из четырех способов: 
через ЬАИ, Іпіегпеі, модем и нуль- 
модем. До восьми человек в сети сра¬ 
жаются за мировое господство. Во¬ 
прос родителей: «почему так долго 
занят телефон?» воспринимается как 
неуместный. Локальная сеть пере¬ 
гружена и скрипит из последних сил. 

Выведем выводы и подытожим 
итоги. Признаем, что господа из 
Наетітопі затеяли доброе дело, и уж 
мы позаботимся о том, чтобы оно не 
осталось безнаказанным. Как говорил 
лучший друг радистов, «попытка нэ 
пытка, правда, Лаврентий Павло¬ 
вич?». И мы надеемся, что ознакомле¬ 
ние с игрой, обладающей таким ги¬ 
гантским потенциалом, не превратит¬ 
ся в пытку для игрока. А тогда - но¬ 
вый царь ВТ8 придет и по праву отбе¬ 
рет у прежнего скипетр и державу. 
Именно царь, а не временщик. 
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дарство может начаться 
эпидемия чумы или навод¬ 
нение. Кстати, военизиро- 
Требуется Репііот 100, 16 МЬКАМ ванные экскурсии теперь 

Рекомендуется Репііпт 166, 32МЬ РАМ б У«У Т влетать в копеечку: 
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Если первый “Империализм” был 
игрой из разряда “А тизі зее”, то вто¬ 
рая часть этой пошаговой стратегии, 
похоже, попадет в разряд “А тизі 
Ьиу&ріау”. Сюжет игры не изменился: 
вам по-прежнему предстоит стать 
главой одной из европейских стран 
и повести ее к светлому будущему, ис¬ 
пользуя грубую силу для завоевания 
всего, чего можно, и дипломатию - для 
покорения всего остального. По-преж¬ 
нему можно в лучших традициях Кор¬ 
теса отхватывать лакомые земли, 
а можно заниматься торговлей, отпу¬ 
гивая алчных европейских коршунов 
мощной артиллерией. Нынче стало 
модно, выпуская продолжение попу¬ 
лярной игрушки, чуть ли не полно¬ 
стью менять ее концепцию. К счастью, 
это веянье миновало создателей 
Ітрегіаіізш П: они просто глобально 
усовершенствовали первую часть, 
правда, существенно изменив некото¬ 
рые детали. 

Новые вкусности 

Естественно, существенно изме¬ 
нилась графика - осталось мало энту¬ 
зиастов, которые покупают игрушку 
ради голой идеи. Теперь вы строите 
; свою империю в разрешении 800*600 
і с 16-битной глубиной цвета. Появи- 
: лась возможность масштабирования 
і карты, что позволяет вам окинуть зор¬ 
ким стратегическим взором окружаю¬ 
щие окрестности в общем и целом. 
В игре доступно более 40 различных 
: юнитов, соответствующих 300-летне- 
: му периоду, во время которого и раз- 
; ворачиваются события. Да, несмотря 
на название, действие игры происхо- 
; дит в период с 1500 по 1800 год. 

Надо сказать, создатели большое 
внимание уделили истории: лидер 
каждой нации - это вполне реальная 
: историческая личность, со своим осо¬ 
бым стилем управления, а сценарии 
: отличаются необыкновенной привер¬ 
женностью к фактической стороне де- 
: ла. Чтобы начинающим монархам не 
: было скучно в процессе достижения 
і своей благой цели, разработчики доба- 
; вили довольно много независящих от 
: игрока событий: к примеру, во время 


еда, но при нападении деньги будут 
утекать прямо как из утвержденного 
бюджета нашей любимой Родины. 
Главным занятием империалистов 
всех стран всегда было изобретение 
чего-нибудь нового и, желательно, 
смертельно опасного для потенциаль¬ 
ного врага. Надо сказать, недостатка 
в изобретениях не будет: теперь вы 
можете исследовать свыше 100 техно¬ 
логий и открытий. 

Так что, кто будет соблюдать ваш 
покой - копейщики или мушкетеры - 
зависит от вас же. Разработчики обе¬ 
щают продвинутый АІ (правда, они 
всегда его обещают), который будет 
учитывать особенности конкретной 
нации и не позволит надувать себя 
детскими трюками вроде захвата не¬ 
защищенной столицы. Самая главная 
проблема - отсутствие денег - может 
решаться теперь достаточно триви¬ 
ально: в Новом Свете существуют ре¬ 
сурсы, которые сразу же после до¬ 
ставки в вашу страну немедленно кон¬ 
вертируются в твердую валюту. 
Но это, конечно, не повод для того, 
чтобы отказываться от торговли, тем 
более что дефицит определенных ре¬ 
сурсов вы будете чувствовать ой как 
сильно. Особое внимание начинающе¬ 
му империалисту 16 века придется 
уделять сельскому хозяйству. Да, как 
это ни странно, все ваши солдаты и ра¬ 
бочие хотят есть и, если им не давать 
по одной “пайке” мяса, рыбы или зер¬ 
на на брата, то можно позабыть о ка¬ 
рьеризме. Но, как говорится, не хле¬ 
бом единым жив человек, и ваши осо¬ 
бо продвинутые рабочие будут требо¬ 
вать еще и такой роскоши, как сахар, 
табак или меха, и без их наличия ни 
в какую не захотят обучаться. Достать 
же эти вещи нигде, кроме как в Новом 
Свете нельзя. Короче, как это ни пе¬ 
чально, отсидеться дома не удастся - 
придется уже с самого начала игры 
отправлять лучших людей в несусвет¬ 
ную даль за всем этим добром. 

Первая часть “Империализма” 
грешила несколько усложненным уп¬ 
равлением; видимо, разработчики осо¬ 
знали сей промах и обещают порадо¬ 
вать переделанный “интуитивно-по¬ 


нятным” интерфейсом. Изменились 
и условия победы: для того, чтобы 
считаться самым главным империали¬ 
стом, теперь необходимо контролиро¬ 
вать половину Старого Света. Причем, 
каким образом вы этого добились - 
дипломатическими уловками или гро¬ 
хотом пушек - никого не волнует. 


Конечно, Ітрегіаіізш II не окажет¬ 
ся попсовым хитом, который за пару 
недель вскарабкается на верхние 
строчки ТОР-100, но, как мне пред¬ 
ставляется, истинные стратеги оста¬ 
нутся довольны новой работой Гго§ 
Сііу. Несомненно выигрышный замы¬ 
сел (проверенный годами и 4-5 игра¬ 
ми), облаченный в довольно привлека¬ 
тельную форму, заставит немало лю¬ 
дей поторчать недельку перед мони¬ 
торами, приобщаясь к жанру “Симу¬ 
лятор покорения Старого/Нового Све¬ 
та” ;). ж 
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Нет, не могу я ничего написать про 
этого человека вразумительно. Так 
и лезут на вордовский экран всякие 
слова - “гений”, “великолепный”, “су¬ 
пер”... Нехорошо, вроде бы. Ведь не 
о высоком искусстве речь идет, 
не о картинах маслом и сыром, а о та¬ 
кой молодой и спорной штуке, как 
компьютерные игры... А почему, соб¬ 
ственно? Гений - он и в Африке гений. 
То есть, в Англии. 

Питер Мулино (Реіег Моіупеих) - 
основатель Виііігод Зіисііов. Автор та¬ 
ких шедевров, как Ро\ѵегтоп§ег, 
Рориіоиз, Мафс Сагреі, ТЬеше Рагк, 
Зупсіісаіе, Эип^еоп Кеерег и прочая, 
и прочая. А теперь он основал новую 
компанию Ілопііеасі Зіисііоз и занят 
своим самым амбициозным проектом 


Большая часть игры уже сделана 
и сейчас разработчики занимаются 
доводкой, настройкой, балансом и иг- 
рабельностью. 


Эдемский сад 


Ах, : 


это не просто милое место, 

I нет, это - чудесное лоскутное одеяло 
; сельской местности с высоты птичье- 
; го полета, великолепный гобелен... 
: флора, фауна, красоты природы. 
: В сравнении с этим даже самый ухо- 
і .женный розовый сад, цветущий во 
: всем своем радужном многоцветьи, 

: будет выглядеть... будет выглядеть... 
: просто черно-белым - ВІаск апсі \УЬііе 
: по-английски. 

Здесь, в совершенном мире и со- 
I гласии, живут счастливые племена, 
; так похожие на земных древних и не 




очень древних греков, индейцев, зу¬ 
лусов, египтян, казаков, кельтов, ац¬ 
теков, тибетцев и японцев. Все до¬ 
вольны, счастливы и мирно настрое- 

Любого нормального человека при 
виде подобного сахарного благолепия 
начинает слегка подташнивать, а про¬ 
фессионального данженкипера такая 
картина поражает не меньше, чем на 
тысячу хит-пойнтов, выбивает все зу¬ 
бы, вырывает кольцо из носа и на¬ 
прочь лишает маны. 

Эдемцам же все нипочем (вон они 
на картинках - веселые и беззабот¬ 
ные) - знай, живут себе, размножают¬ 
ся, играют, занимаются своими дела¬ 
ми, умирают и вовсе не задумываются 
о том, что, с точки зрения компьютер¬ 
ного игрока, наблюдать за ними - ску¬ 
ка смертная. Но вот на землю Эдема 
упала тень... Ваша тень. 

Эдемская песочница 

Все было в Эдеме прекрасно, пока 
некий молодой волшебник не заявил¬ 
ся туда “поиграть” с человечками 
и миром, в котором они обитают. Это 
и есть ваш персонаж и главный герой 
ВІаск апсі \ѴЬіІе. 

Для начала в одном из уголков ми¬ 
ра он, то есть вы, построил высокую 
цитадель - не столько замок, сколько 
приемную станцию (да простятся мне 
такие научно-технические слова 
в мире чудес и магии) для добывания 
маны - силы, необходимой каждому 
волшебнику для кастования заклина¬ 
ний (помните Рориіоиз?). 

Однако под лежачий камень сила 
не потечет. Необходимо, чтобы пре¬ 
данные вам человечки начали почи¬ 
тать вас как божество и устраивать 


обряды поклонения. Чем чаще обряды 
будут совершаться, чем больше будет 
у вас последователей, тем сильнее 
станет ваша магия. Какой волшебник 
тут удержится?! Только совершенно 

Однако чтобы население Эдема 
стало действительно вашим, необхо¬ 
димо либо защитить его, либо запу¬ 
гать. Вот она, великая дилемма - доб¬ 
ро и зло, черное и белое. Но, как ни 
крути, и черные маги, и белые хотят 
силы - и они ее получат. 

Все цвета магии 

Между прочим, мана, полученная 
от представителей разных цивилиза¬ 
ций, отличается друг от друга. “Про¬ 
дукт” западных индейцев годится для 
вудаизма, но не подходит для строи¬ 
тельства. Для этой цели обращайтесь 
к египтянам. Греки производят силу, 
пригодную для заклинаний, повыша¬ 
ющих мудрость, лечащих и иным об¬ 
разом способствующих благоденст¬ 
вию цивилизации. Краснокожие ин¬ 
дейцы - те отвечают за манипуляции 
с погодой, а казаки (кто бы мог поду¬ 
мать!) производят нечто, применимое 
лишь на поле боя. 

Ходит слух, что где-то обитает 
племя “пиратов”, но для чего оно го¬ 
дится и можно ли его в принципе за¬ 
ставить производить ману, те, кото¬ 
рые сидят в ІлопЬеасІ Зіисііоз, гово¬ 
рить отказываются. 

Следствие простое: хочешь при¬ 
менять много разных заклятий - пе¬ 
ретягивай на свою сторону разные 
племена. Их в магической радуге пока 
десять, но сколько будет в конечном 
итоге - даже Мулино не известно. 






















Повседневные заботы 

С высоты башни собственной ци¬ 
тадели вы сможете наблюдать за по¬ 
вседневной жизнью племен. Сколько 
же этих суетящихся человечков по¬ 
падает в поле вашего зрения! Вы мо¬ 
жете увеличить изображение (либо 
как в Ма§іс Сагреі, либо как 
в Рориіоив), стать ближе к народам 
и посмотреть, как они там поживают - 
запускают воздушных змеев, рыба¬ 
чат, ходят на свидания, изобретают 
всякую полезную всячину и т.д. и т.п. 
А если в поле зрения попадет какая- 
нибудь зверушка, тоны заметите, что 
и у нее есть свои привычки и правила 
поведения. 

Абсолютно все в Эдеме - от людей 
и зверей до деревьев - можно переме¬ 
щать, трансформировать и наделять 
новыми свойствами. Легким движе¬ 
ние руки (курсора) вы получаете воз¬ 
можность коренным образом изме¬ 
нить весь игровой мир. А первые шаги 
несомненно порадуют (или огорчат) 
местное население, и оно несомненно 


пополнит армию ваших подданных. 

Вам же предстоит научить ма¬ 
леньких человечков развлекаться 
(например, играть в футбол) и выпол¬ 
нять любые необходимые для вас дей¬ 
ствия - молиться, строить и... воевать. 
Именно научить, поскольку вам не 
удастся, как в Рориіоиз, отдавать 
приказы конкретным жителям - 
у каждого из них есть свой собствен¬ 
ный АІ. 

Ручная магия 

Вы еще не забыли, что вы волшеб¬ 
ник? Тогда начинайте колдовать. 
Только имейте в виду, что большин¬ 
ство заклинаний вам предстоит от¬ 
крывать и самому определять, как 
они будут действовать. Для этого при¬ 
дется как следует поводить мышкой 
по коврику, а рукой мага - в воздухе 
Эдема. Поначалу, конечно, все будет, 
как в песенке - “сделать хотел грозу, 
а получил козу”; но потом, приноро¬ 
вившись к очередному изобретению 
Мулино - Сезіиге Несо§пШоп 
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ТесЬпо1о§у, - вы научитесь соразме¬ 
рять мышиные поползновения с же¬ 
лаемым эффектом. Так, 2иг2аг вызо¬ 
вет молнию, а круговое движение по¬ 
строит стену вокруг города. 

Есть еще файерболы, огненные 
штормы, вызов армии скелетов и про¬ 
чие разрушительные и созидатель¬ 
ные движения - числом более сотни. 
Жесты, вызывающие все эти эффек¬ 
ты, сильно различаются, и перепу¬ 
тать их практически невозможно, 
разве что ваша мышь будет совсем 
при смерти. Кстати, некоторые из за¬ 
клинаний получатся только в том слу¬ 
чае, если вы будете держать в руке 
камень или ветку дерева или, напри¬ 
мер, местного жителя. Да мало ли, что 
можно найти в Эдеме... 

Титанические усилия 

Накопив порядочное количество 
силы, вы выбираете существо, расте¬ 
ние или человечка и переносите его 
к себе в цитадель. В цитадели процес¬ 
сы трансформации и улучшения ха¬ 
рактеристик протекают во много раз 
быстрее. Выбранное вами “существо” 
начинает расти - в буквальном смыс¬ 
ле слова, - пока не станет в сотни раз 
больше своих одно...видцев (гм, слово 
странное, но иначе не скажешь) и не 
превратится в Титана. 

Сделать Титана можно из кого 
и из чего угодно, было бы желание. 
Но это только часть работы. Титана 
надо воспитать так, как вам нравится. 
Если хотите, выдрессировать. 
Для примера возьмем овцу. Уже дове¬ 
денную до титанических размеров. 
Выпускаем ее погулять. Дальше все 
зависит от вашего отношения к миру, 


добрый вы, или не очень. Если хотите 
получить вежливую большую овечку, 
то всякий раз, когда тварюга наступа¬ 
ет на домик или жителя, вы даете ей 
хорошего шлепка. Обычно это дейст¬ 
вует, и овца, какой бы задумчивой от 
природы она ни была, быстренько 
обучается. А за хорошее поведение 
титанчика можно и нужно гладить. 
Чтоб знал. Машина разрушения из 
той же овцы делается аналогичным 
образом - путем поглаживания в те 
моменты, когда она лишает жизни ка¬ 
кого-нибудь эдемца или творит бес¬ 
предел иным образом. 

Титаны обучаются не только под 
воздействием кнута и пряника: они 
умеют брать пример со своего хозяи¬ 
на. Сшибая крыши с домов, имейте 
в виду, что вашему воспитаннику это 
тоже может прийтись по вкусу. 

Между прочим, внутренняя 
жизнь Титана (или, скорее, его хозяи¬ 
на) отражается на его внешнем обли¬ 
ке. Добрые существа выглядят краси- 

лыми. Злобные, наоборот, сутулятся, 
темнеют и делаются все уродливее 
и уродливее - покрываются шипами, 
бородавками и пучками волос. Но, ка¬ 
кой-никакой, а Титан у вас - единст¬ 
венный, погубите - придется растить 
нового. 

Любого Титана можно обучить ма¬ 
гии - просто показывая ему, как это 
делается, буквально водя рукой перед 
его физиономией. В конце концов, ре¬ 
бенок обучится. Кстати, в отличие от 
вас, мана дитятке не требуется, так 
что обученный титан - сильный союз¬ 
ник. Или противник. 

Эдем не выдержит двоих 

Но вот вы доигрались до того, что 
в пределы видимости попала цита¬ 
дель другого волшебника. И, если он 
не согласен с вашей политикой, не¬ 
медленно начинается война Титанов. 

Сила противостоящего вам мага 


будет зависеть от того, насколько ус¬ 
пешно вы играете. Общеигровой АІ 
учтет ваши успехи и, какой бы уро¬ 
вень сложности вы ни выставили в на¬ 
чале - хоть Ьагф хоть еазу, противо¬ 
поставит вам силы, которые с полпин¬ 
ка не разгонишь. Если же это вам 
удастся, Віаск апб \ѴЪіІе обучится на 
ваших и своих собственных ошибках 
и подготовит новое вторжение, еще 
краше первого. Кроме того, компью¬ 
терные враги будут постоянно подст¬ 
раиваться под ваш стиль игры и ста¬ 
раться найти в нем слабые стороны. 
Придется пошевеливаться. 

Главная задача военных действий 
- лишить противника маны. Это зна¬ 
чит, что почитающее его население 
должно быть либо уничтожено, либо 
переагитировано в вашу пользу. 
А для этого все средства хороши. 
Можно как следует раскрутить мыш¬ 
ку и напустить на иноверцев огнен¬ 
ный дождь. (Кстати, если заметите, 
что кто-то еще вычерчивает в воздухе 
подозрительные узоры, постарайтесь 
немедленно сбить вражеское закля¬ 
тие: дайте своему оппоненту как сле¬ 
дует по рукам.) Можно отправить 
Злобную Овечку вытаптывать враже¬ 
ские города. Можно вселить воинский 
дух в собственных подданных и по¬ 
слать их на священную войну. 

А еще стоит оглядеться по сторо¬ 
нам и поискать союзника - не может 
быть, чтобы в такой замечательной 
песочнице оказалось всего два прак¬ 
тикующих мага. 

Я милого узнаю по походке 

Союзника вы узнаете с первого 
взгляда... на его территорию. А он вас - 
при взгляде на вашу. В зависимости 
от черно/белого направления дейст¬ 
вий, земли вокруг цитадели становят¬ 
ся или прекрасно-цветущими, или га- 
денько-уродливыми, как и положено 
газончику перед домом любого поря¬ 
дочного кащея. 
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Меняется все - у вас на глазах 
і жители превращаются либо в анге- 
; лочков, либо в мерзких гоблинов. Де- 
: ревья вытягивают стройные ветви 
і к голубым небесам или корчатся под 
; свинцовыми тучами и обрастают ши- 
і пами. Звери, птицы, трава, постройки 
; и, наконец, сама цитадель становятся 
; отражением вашего поведения. Ви- 
: зитной карточкой и наградой за тру- 
; ды по переустройству вселенной. 

Кстати, игра может продолжаться 
; очень долго (хоть и не до бесконечнос- 
; ти), так что эдемское мироздание 
I можно не только обставить по собст- 
і венному вкусу, но еще и успеть по- 
; жить в том, что получилось. Вдруг по- 
; нравится. 

Шестеренки и маятники 

Рассказывать о механике, кото- 
! рая стоит за всем этим великолепием, 
і не так интересно, как о возможностях 
; геймплея, поэтому буду краток. 
: А красоту графики можно и по скри- 
; нам оценить. Если сможете, обяза- 
: тельно загляните на 

; ѵоѵоѵо.ІіопНеай.со.ик или гѵѵт>.Ыаскп- 
: юкііе.пеі и посмотрите выложенные 
: там ролики - не пожалеете. 

Движок трехмерен - ландшафты 
: выступают холмами и проваливаются 
: оврагами, есть горы, реки, леса, мор- 
І ское побережье, озера и другие виды 
' территорий. 

Случаются дожди и грозы, време¬ 
нами - снег. Местами ожидаются 
; штормы, землетрясения и потопы. 
; Веселенький прогноз погоды, ничего 
: не скажешь. Спонсор передачи... 

Солнечный свет и свет костра па- 
: дает так, как положено, объекты от- 
; брасьшают тени, а в воде и в окнах 
: видны отражения пролетающих мимо 
і файерболов. 

На все это смотрит подвижная ка- 
: мера, которая умеет разворачивать- 
: ся, перемещаться и давать любую 
; степень приближения без потери ка¬ 


чества. Кроме того, есть режим, войдя 
в который вы будете смотреть на ок¬ 
ружающее глазами эдемцев - как это 
было в Вип§еоп Кеерег. 

Все, нет больше моих сил описы¬ 
вать технические подробности, тем 
более что до выхода игры все еще де¬ 
сять раз изменится, ведь Питер Му¬ 
лино старается включить в нее все до¬ 
стойные графические эффекты. 

Остался один пункт, но он на¬ 
столько важен, что я даже вынесу его 
в особый, пусть и маленький, раздел. 

Чей устав круче? 

Віаск апй \ѴЬіІе с самого начала 
разрабатывается для того, чтобы по¬ 
играть с кем-нибудь или против кого- 
то. Сама за себя говорит возможность 
вывести Титана, натренированного 
в одиночной игре, размяться в муль¬ 
типлейере. Называется такой моцион 
СІазЬ Оі ТЬе ТіГапз. 

Кроме того, отправляясь в много¬ 
пользовательский вариант Эдема, вы 
сможете взять с собой племена, спе¬ 
циально обученные правилам покло¬ 
нения, и захватить варианты закли¬ 
наний, к вычерчиванию которых вы 
лучше всего приспособились. В чужой 
монастырь со своим уставом - и еще 
посмотрим, чей круче. 

Остались цифры: до 4 игроков при 
прямом соединении или по модему, 16 

- по сети и 200 - через Интернет. 

Вряд ли кто-нибудь станет спо¬ 
рить с тем, что Віаск апсі ІѴЪііе имеет 
все шансы стать самым выдающимся 
шедевром Питера Мулино, а это что- 
нибудь да значит. Жаль только, что 
ждать придется не меньше года - вы¬ 
ход игры обещан на четвертый квар¬ 
тал, но мы-то знаем, кто первый ска¬ 
зал издателям “Игра выйдет, когда 
будет готова” (Мулино, конечно же). 
Ну и пусть, буду копить на апгрейд, 
ведь РП 266,64 МЬ ВАМ и ускоритель 

- это только необходимый минимум. 
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Маіезіу 




Веуопсі іЬе Багк Рогіаі; :ШО издала 
Негоез о{ Мі§Ы & Ма§іс 2 - СуЬегІоге 
подсуетилась с Ргісе о! ЬоуаИу. Так 
сказать, “Зачем нам сливки, молоко 
тоже вкусное”. Но грешен род челове¬ 
ческий тщеславием. Аккурат под вы¬ 
ход третьей части “Героев” СуЬегІоге 
приподнимает занавес над своим соб¬ 
ственным проектом, стратегической 
игрой Маіезіу. И первое впечатление 
от него - прямо-таки неоднозначное. 
С одной стороны, планов громадье. 
С другой - СуЬегІоге получила вели¬ 
колепный шанс поучиться у создате¬ 
лей культовой игры, накопить необхо¬ 
димый опыт и не повторять ошибок 
Ие\ѵ \Ѵог1сІ8 Сотриііпц. Так что, 
встречайте: ІѴ^езІу или “НоММ 3 вид 
с боку”, кому как нравится. 

Маіезіу, со слов создателей, пози¬ 
ционируется как симулятор королев¬ 
ства, где вам отводится роль “Его Ве¬ 
личества”. Причем именно как симу¬ 
лятор. Ни какие КпщМз & МегсЬапіз 
и Зеѵеп Кіп§сІотз здесь и рядом не 
стояли. Настоящее королевство, с на¬ 
стоящим королем, а не каким-то 
странным субъектом, который гоняет¬ 
ся с мышкой за пьяными крестьяна¬ 
ми, принуждая их тащить сахарную 
свеклу в амбары, а не к самогонному 
аппарату, либо же всегда несется впе¬ 
реди войск своих, отдавая приказ за 
приказом, один бредовее другого. Вы - 
король, и это звучит гордо. Так что 
умерьте свой командирский пыл и да¬ 
же не мечтайте о горячих схватках 
и беспрекословном подчинении со сто¬ 
роны юнитов. Удел королей - наблю¬ 
дать и принимать решения на 
глобально-игрового масштаба, на¬ 
правляя развитие своего народа 
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Прозрачная гладъ воды была дев¬ 
ственно чиста. И пробудет таковой 
еще ровно три секунды. Но уже через 
две секунды он будет на дне цемент¬ 
ного колодца. Чтобы еще через секун¬ 
ду, услышав привычный звук “рес- 
павна”, взятъ “квад". Затем - вниз по 
коридору, подъем на лифте, выкиды¬ 
вание ракетницы со снарядами свое¬ 
му товарищу, и снова обход мест по¬ 
явления оружия. Он предпочитал 
гагідип, и с упоением “ рельс овал” роб¬ 
кого противника. Один точный вы¬ 
стрел - один фраг. Второго выстре¬ 


ле самая плохая игра”. Они жмут 
друг другу руки, расходятся в пере¬ 
ходе. Как два деловых человека, про¬ 
вернувших неплохое дельце. 

Он приходит домой. Включает 
компьютер, садится в кресло... 
И курсор на экране начинает медлен¬ 
но, робко, но с завидным упорством 
тянуться к знакомому ярлыку. Он 
знает, что 02 - лучшая тиіііріауег 
игра всех поколений. Он осознает, 
что принадлежит к касте лучших. 
Путь на вершину был не из легких, 
и долгие тренировки - с ботами и без 
них, с ламерами и с “отцами” - вы¬ 
матывают почище любой работы. 
Именно поэтому, когда нет уже сил 
оттачивать и без того идеальную 
меткость, бегать по известному, 
как пятъ пальцев, маршруту, он за¬ 
пускает любимую сказку. И возня 
смешных зомби, благородных пала¬ 
динов и “белых и пушистых” халф- 
линогов позволяет отвлечься от суе¬ 
ты кровавых боев. И если первые 
пятъ минут игры на губах его блуж¬ 
дает скептическая усмешка, мол 
“нам-то, мастерам (іиаке, все это 
баловство...”, то уже через полчаса 
его одолевает азарт. И эти мгнове¬ 
ния для него дороже многих часов иг¬ 
ры в монстра і(і. 

Вид сбоку 

СуЬегІоге нельзя поставить в один 
ряд с такими гигантами игростроения, 
как Вііггагй, \Ѵезі\ѵоосі, Иемѵ \Уог1сІ 
СотриІіп§. Тем не менее, ниша, заня¬ 
тая этой компанией, достаточно тепла 
и уютна. ВНггагб выпустил \Ѵагсга{1 2 
- СуЬегІоге, на пике популярности, 
подсунула игрокам вполне съедобный 


ла, как правило, не требовалось (ведь 
соратник контролирует тедакеаНН, 
и соперникам приходится довольст¬ 
воваться начальными 100%). Все ору¬ 
жие исчезает в его бездонном рюкзаке 
- оппонент, в лучшем случае, постре¬ 
ливает из шотгана, а зачастую но¬ 
сится с одним блястером. Он знает , 
ЧТО такое полный контроль над 
уровнем, и случайностям в четкой 
схеме добывание фрагов не место. 
И лишь взяв “квад”, он позволяет себе 
расслабиться, щедро угощая про¬ 
тивника свинцом из скаіпдип’а. Он 
король, и прекрасно это осознает... 

Турнир окончен - еще одна победа 
в послужном списке клана. Он жмет 
руку тому, кого еще недавно с азар¬ 
том “умерщвлял” на поле боя. Свин¬ 
чивает мышку, стирает конфиги 
и вместе с напарником отправляет¬ 
ся домой. Они расходятся, с тем, 
чтобы снова встретиться завтра, 
снова играть в одной связке и добыть 
еще одну победу. Напарник, как бы 
невзначай, отпускает: “Мы сегодня 
неплохо крепились”. В ответ разда¬ 
ется спокойное: “Действительно, 


















в нужное русло. Надо отметить, народ 
у вас подобрался просто молодецкий. 
Есть не просит, бунтовать не умеет, 
да и деньги в казну приносит исправ¬ 
но. Зато герои, костяк вашей армии, 
представляют помесь голодных сту¬ 
дентов и грудных малышей. От пер¬ 
вых унаследован полный пофигизм 
к вашим приказаниям и постоянная 
страсть к поиску средств на пропита¬ 
ние (работают только за деньги, а, 
взяв бабки, отправляются атаковать 
дракона кортиком и благополучно пе¬ 
рекочевывают в желудок изумленно¬ 
го монстра). С другой стороны, алхи¬ 
мия - вещь в себе. Отгрохал пять биб¬ 
лиотек - и герои умнеют, как пятилет¬ 
ний отрок после лекций Феймана. Вы¬ 
строил кузницу - и туда хлынул поток 
новоиспеченных воинов. Воздвиг баш¬ 
ню магов - и все вдруг понимают, что 


все естественные науки - полная 
чушь, а вот магия - это да, сила! 

Послушный народ 

Все ваши действия в процессе иг¬ 
ры делятся на два типа: постройка 
и развитие города и управление геро¬ 
ями. Для начала рассмотрим первую 
сферу деятельности, а именно - ме¬ 
неджмент городскими ресурсами. 
Возьмем типичную ситуацию: средне¬ 
статистическое королевство, не бога¬ 
тое и не бедное, населенное крестья¬ 
нами, рабочими и другими, менее ин¬ 
тересными, личностями. Уж не думае¬ 
те ли вы, что обеспечивать спокойную 
и сытую старость короля будут бродя¬ 
чие герои и вечно пьяные рыцари? 
Нет, королевство кормится с налогов. 
Чтобы их, так сказать, собрать, требу¬ 
ется всего лишь несколько сборщиков. 



Народ у вас настолько тихий и спо¬ 
койный, что ему даже в голову не при¬ 
ходит вести теневую бухгалтерию 
и разживаться черным налом. 

Сборщики постоянно находятся 
в разъездах, собирая “налог на воздух 
и право сморкаться” со всех встреч¬ 
ных и поперечных, что обеспечивает 
вам стабильный, правда, достаточно 
тонкий, денежный ручеек. Деньги ли¬ 
бо оседают в карманах новоявленных 
“героев”, либо идут на благоустройст¬ 
во города. 

В самом начале игры ваш городок 
по количеству построек напоминает 
Хиросиму после “шутки” янки. Это 
надо исправлять. Из основных постро¬ 
ек присутствует несколько различ¬ 
ных гильдий, где впоследствии вы 
сможете нанимать новых героев, 
а также состригать клок шерсти со 
старых (время от времени туда наве¬ 
дывается сборщик налогов). Гильдии 
постепенно ветшают, требуя при¬ 
стального внимания, а еще лучше - 
капитального ремонта. 

Кроме гильдий, есть еще несколь¬ 
ко специальных зданий, позволяю¬ 
щих непонятным образом влиять на 



малоизвилистые мозги героев. Напри¬ 
мер, в кузнице можно затовариться 
новым оружием. А если она (кузница) 
хорошая и дымная, то туда сбегутся 
все окрестные дварфы и наговорят 
кучу полезных секретов ковки желе¬ 
за. Рынок, с другой стороны, ничего не 
производит, зато исправно снабжает 
вашу казну налогом с торговли. 
В “универмаге” можно приобрести по¬ 
рошки, микстуры, мази и прочие пре¬ 
параты лекарской деятельности. В та¬ 
верне герои... отдыхают. И набирают¬ 
ся... сил, перед следующей битвой. Ну 
и, наконец, библиотека - оплот маги¬ 
ческих наук. Любой, кто входит в ее 
стены, выходит оттуда полноценным 
магом. 

Напоследок - несколько слов о ва¬ 
ших верных слугах, имена которых 
останутся неизвестными, но без них 
вам - что королю без королевства. 
По дорогам вашей страны колесят по¬ 
возки купцов, что перемещаются от 
одного рынка к другому, развивая 
торговлю и исправно выплачивая 
в казну налоги. Благосостояние и спо¬ 
койствие горожан охраняют город- 
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ские стражники. Если враг попытает¬ 
ся вторгнуться на вашу землю, ему ой 
как не поздоровится. 

Вся работа по строительству воз¬ 
ложена в игре на крестьян, которые, 
по всей видимости, будут представ¬ 
лять в Ма)езІу некий вид “человечес¬ 
кого ресурса”. Ну, и, как было сказано 
выше, есть еще сборщики налогов (ку¬ 
да уж без них). 

Героические оборванцы 

По количеству классов персона¬ 
жей Маіезіу даст сто очков вперед 
любой КРСг. На данный момент изве¬ 
стно, что в игре будут присутствовать 
Послушники, Маги, Воины, Палади¬ 
ны, Эльфы, Гномы, Разбойники, Мо¬ 
нахи, Священники, Варвары, Культи- 
сты и Рейнджеры. Все герои того или 



иного класса являются членами соот¬ 
ветствующей гильдии. Построив 
представительство гильдии в городе, 
вы получаете возможность нанимать 
героев и использовать их специаль¬ 
ные возможности. Например, обра¬ 
тившись в гильдию послушников, 
можно, за определенную плату, дого¬ 
вориться с их богом о взаимовыгодном 
сотрудничестве. Маги предлагают 
мощные заклинания, священники - 
помощь небес, а воины - кардинальное 
решение проблемы собственными ме¬ 
тодами. 

Весьма детально проработаны 
взаимоотношения между представи¬ 
телями различных гильдий. Напри¬ 
мер, гномов уважают, но заставить ка¬ 
кого-нибудь высокородного эльфа хо¬ 
дить в компании с чумазым, полгода 
не мывшимся гномом, будет весьма 




затруднительно. Те же эльфы пред¬ 
почитают после боев отдыхать в та¬ 
верне под Песни менестреля. Но упаси 
боже, если I в одном отряде с ушасти¬ 
ками находятся представители гиль¬ 
дии разбойников. Эти два класса живо 
находят общий язык, после чего могут 
открыть игральный зал. Куда и потя¬ 
нуться все Окрестные герои вместо то¬ 
го, чтобы заниматься квестами и сра¬ 
жаться с силами Зла. Хотя, с другой 
стороны, налоги с этого предприятия 
вы получаете просто немерянные. 

Как ужр было сказано выше, геро¬ 
ями вы управлять НЕ можете. То есть, 
нанять персонажа - это полдела, надо 
еще заставить его служить на благо 
отечества. Сделать это можно, разме¬ 
щая на карте специальные значки- 
флажки, коих существует два вида. 
Поставив в определенном месте флаг 
“Исследования” вы, тем самым, как 
бы предлагает всем героям, находя¬ 
щимся поблизости, собраться в ука¬ 
занном месте. Таким образом можно 
исследовать неизведанные террито¬ 
рии на границе вашего королевства. 
Флаг “Атаковать”, поставленный 
в квестовом месте или у логова монст¬ 
ров, соберет множество любителей 
помахать кулаками (или пошвырять¬ 
ся магией). Герой, выполнивший зада¬ 
ние, получает очки опыта и, само со- 
) заработанную награду, 
персонажам можно пору- 
нение различных квестов. 


Если герой считает, что способен вы¬ 
полнить задание, и его устраивает 
предложенная награда, то дело на ма¬ 
зи. По окончании квеста герой возвра¬ 
щается за наградой и приносит квес- 
товую вещь. Существует также спо¬ 
соб влиять на свою “армию” при помо¬ 
щи магии (например, если срочно надо 
притащить священника на поле боя - 
подлечить раненых, а он околачивает¬ 
ся на другом конце карты, то кто ска¬ 
зал, что его нельзя телепортировать 
в нужное место?) Как видите, доста¬ 
точно интересная система управле¬ 
ния. Единственная игра, использовав¬ 
шая нечто похожее, - 51гоп§Ьо1с1 от 
831 (выпущенная в начале 90-х). Так 
что банальным клоном НоММ, 
Ма]ез1у уже никто не назовет. 

Монстрятник 

Если список доступных классов 
героев произвел на вас впечатление, 
то и монстры в Маіезіу не оставят 
равнодушным. Их много, они милей¬ 
шие создания, просто очень кушать 
хотят. В поисках хавчика оборванные 
толпы монстров носятся по вашему 
королевству, не пропуская ни деревни 
ни города. Правда, стражники - люди 
с каменными сердцами - и стороже¬ 
вые башни, поливающие дождем 
стрел нападающих, не способствуют 
повышению аппетита. 

Ассортимент вражеской армии 
достаточно разнообразен. Здесь мож- 
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но найти и старых добрых драконов, 
и порождения некромансера - скеле¬ 
тов и зомби, гоблинов с троллями, обо¬ 
ротней и минотавров. Кроме мародер¬ 
ствующих банд и более-менее умных 
монстряцких формирований, вам по¬ 
стоянно приходится ждать удара 
в спину - ведь в каждом городе есть 
канализационные туннели, где обита¬ 
ют гигантские крысы. Иногда им тоже 
хочется кушать и они выходят на по¬ 
верхность, причем в самый неподхо¬ 
дящий момент. Да и кладбище на ок¬ 
раине города тоже доставляет множе¬ 
ство хлопот (сегодня похоронил с по¬ 
честями погибших в бою, а ночью они 
явились поблагодарить). 

Миіііріауег в Маіезіу обещает 
быть очень и очень интересным. Вся 
соль в том, что герои-то - одни и те же 
на всех игроков. То есть, отправив ка¬ 
кого-нибудь персонажа выполнять 
квест, вы с “приятным” удивлением 
можете обнаружить, что соперник, 
пообещав большую сумму денег, пе¬ 
реманил у вас навороченного мужика. 


Или, скажем, персонаж противника 
выполняет ваш квест. Полученную 
награду он тащит в казну своего игро¬ 
ка. С другой стороны, всегда можно 
предложить награду за уничтожение 
города оппонента. Причем, если сумма 
будет достаточно большой, а уваже¬ 
ние героев к своему властелину будет 
ни ахти каким, то... Одним словом, все 
любят деньги. Само собой, есть воз¬ 
можность заключать и разрывать со¬ 
юзы, когда вам заблагорассудится. 

Игровой движок отличается... 
Да нет, графика в игре просто... Все не 
так! Ну, Негоез это! С трехмерным 
ландшафтом и великолепнейшей ани¬ 
мацией персонажей и бэкграундов. 
С гибким сюжетом и встроенным гене¬ 
ратором карт (а-ля Диабло). 16-бит¬ 
ный цвет и разрешение 800x600. Под¬ 
держка ЗП-ускорителей и заявлен¬ 
ные системные требования на уровне 
Р166. Что же еще можно было ожи¬ 
дать от СуЬегІоге, после Веуопсі ІЬе 
Багк Рогіаі и Ргісе о! ЬоуаИу?! 



...Он знал, во что будет играть 
год спустя. Разумеется, на первом 
месте - Оиаке 3: Агепа. Судя по ин¬ 
формации из журналов и Интернет, 
атмосфера игры останется преж¬ 
ней, а значит, останутся прежние 
тактические ходы, появятся новые 
возможности. Он снова будет одним 
из первых, его будут уважать, ему 
снова будут завидовать... 

Он знает, что если у него будет 
свободная минутка, то он с удоволь¬ 
ствием посвятит ее НоММЗ либо по¬ 
играется в Ма]езіу. Потому что иг¬ 
ры данного жанра - бессмертны. Они 
не надоедают, их узнаешь, как ста¬ 
рых знакомых, они завораживают 
своей прелестью, ни с чем не сравни¬ 
мым ощущением сказки, ставшей 
былью. 



Его отвлек телефонный звонок. 
“Чем занимаешься?” - поинтересо¬ 
вался напарник. “Играю... в Оиаке”, 
голос звучал робко, как у провинивше¬ 
гося мальчугана. “А-а-а... понятно. 
Не забудь, что у нас завтра клано¬ 
вая”. “Я знаю...”. “Ну, тогда бывай...” 
- на другом конце провода раздались 
короткие гудки. 

Ему было неудобно и стыдно. 
Стыдно, что вместо тренировок он 
посвятил целый вечер борьбе с вам¬ 
пирами некромансера... И вдвойне 
стыдно, что он собрался провести за 

На другом конце города в темно¬ 
те одиноко светилось окно комнаты 
его соклановца. И, хотя тому было 
жутко неудобно (ведь его напарник, 
наверное, тренируется с ботами), он 
все равно играл в НоММ2. 















ют так, что вы можете перечесть пре¬ 
дыдущий абзац еще раз-другой - и это 
будет лучшее описание грядущей иг¬ 
ры. Деревню даже не обязательно 
уничтожать силой или голодом - мож¬ 
но заставить ее поголодать, а потом 
предложить ей присоединиться. Так¬ 
тика должна быть просто невероятной: 
стены замка - это не просто так кар¬ 
тинка, а место для постановки чанов со 
смолой; рощица - это там, где неболь¬ 
шой (или даже не очень большой) от¬ 
ряд не видно. И так далее. 


Из рога изобилия 

Сидя перед материалами по игре, я 
вспоминал какие-то вещи, которые хо¬ 
тел бы увидеть в ней - и обнаруживал, 
что все это предусмотрено. Добило ме¬ 
ня то, что при всей экономике, 
при всей дипломатии, при всей такти¬ 
ке обещают еще и «нестабильное» со¬ 
стояние войск. Морить голодом - это 
хорошо. Шантажировать - тоже хоро¬ 
шо. Но то, что войска не будут чем-то 
тупым, абсолютно бездумно подчиня¬ 
ющимся мышке и гибнущем в тех ко¬ 
личествах, в которых игрок посылает 
их на смерть, - это просто классно. Са¬ 
моотверженность юнитов хоть и удоб¬ 
на, но всегда мешает поверить в то, что 
они существуют. Пусть нехитрым об¬ 
разом - через зависимость от личност¬ 
ных качеств командира отряда, - пусть 
частично, но эта проблема будет реше¬ 
на. Вспомните Сепіигіоп - насколько 
интереснее он был всяких С&С’ев - 
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з “Цивилизации”; толковый ме¬ 
неджмент, вобравший в себя лучшее 
из разных игр; логичность использова¬ 
ния доступных ресурсов - как '■ 
в ЗеШегз и лучше; - создание и обуче¬ 
ние крестьян не мгновенно и по 
400 руб., а годами и... во сколько оценим 
человеков?; ландшафт и тактические 
сражения лучше, чем в МуЙі’е (ну, хо¬ 
тя бы чуть-чуть)... Хорошо, хоть орать 
правдоподобно уже практически все 
умеют. Да, наверное, в плане тактики - 
в ѵѵаг@ате’ах большой потенциал. Вот; 
собрать бы это все вместе - и получи¬ 
лось бы то, чего можно ожидать от 
ВгаѵеЬеагІ. Уже большое достижение 
зарубежных производителей. 

Итак, мы погружаемся в жизнь 
; Шотландии XIII века. Страна разроз- : 
йена, власть находится в руках от¬ 
дельных кланов. Англия непрерывно 
; атакует, и окончательное присоедине- 
: ние Шотландии к Ишіесі Кіпдсіот’у 
(которое, как вы понимаете, и состоя- ; 
! лось) не за горами. Название 
“ВгаѵеЬеагІ” было куплено Еісіоз ; 
: Іпіегасііѵе у Рагатоипі Рісіигев и 20іЬ ; 
: Сепіи г у Рох для того, чтобы привлечь 
: внимание к разработке стратегии 
і Тагіап Сіапв. Если вы видели фильм, 
і то еще проще будет представить себе 
; атмосферу - и, тем паче, вам очевидна 
: задача: объединить, возглавить, под- 
; нять и отбить. Кровью на мониторе пи- 
; шется “Ргеесіош!”, кровь берется из ; 
; груди, на которой порвана рубашка - : 
; и чтоб врагу неповадно было! 

Блюдечко с голубой 

каемочкой 

Очень не хочется... не то чтобы 
і сглазить - очень не хочется поверить 
; и потом разочароваться. С другой сто- 
; роны, не поверить все равно не полу- 
I чается - очень уж хочется. Так что 
і приступим. 

Начнем с абстрактных мечт. Хоро¬ 
шо бы поиграть в нечто, где ты будешь 
: управлять небольшим отрядом и изо- і 
; щряться в тактических построениях 
: и выборе момента для атаки. Еще луч¬ 


ше - управлять армией и планиро¬ 
вать глобальное наступление, 
при этом будучи в состоянии коман¬ 
довать любым отрядом; хотелось бы 
иметь в своем распоряжении не 
только силовые методы, но, скажем, 
и возможность сорвать все поступле¬ 
ния пищи в осажденный замок и взять 
его измором - в конце концов, мы же 
против живых людей деремся, а им, 
в отличие от С&С’шных друзей, пита¬ 
ющихся отжиманием, еще чего-то 
нужно. Да, хорошо бы, чтобы и нашим 
войскам тоже что-то нужно было - ска¬ 
жем, тогда мы будем командовать дей¬ 
ствительно армией, и в наши обязан¬ 
ности войдет организация толковой 
доставки запасов, оружия и т.д. Итак: 
глобальное координирование, «интен¬ 
дантские» заботы, тактические уп¬ 
ражнения. Хорошо - но ведь всю ту 
еду, за своевременной доставкой кото¬ 
рой мы следим, можно еще и «самим» 
выращивать - как, впрочем, и оружие 
тоже может браться не из воздуха. 
И солдаты тоже тренируются под на¬ 
шим «руководством»; в деревнях и се¬ 
лах все должно быть благополучно не 
только для того, чтобы пшеница росла, 
а еще и из-за солдат - если, конечно, 
они суть не переработанные 500 монет, 
а люди. Им надо родиться, вырасти 
и обучиться - причем нам самими ре¬ 
шать, сколько людей пойдет «в ар- 
• мию», а сколько - останется пахать по¬ 
ля. В общем, теперь мы уже называем¬ 
ся король - и тут возникает слово 
«дипломатия». Подкуп, союзы, шан¬ 
таж - ну, здесь уже все ясно. Но мы все 
так же - при желании - можем «лично 
ввязаться» в любую стычку. 

Вы уже догадались. Все это нам 
обещают в ВгаѵеЬеагІ. Причем обеща- 
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при том, что добавления к модели по¬ 
ведения солдат и принципам управле¬ 
ния были весьма скромными. Склон¬ 
ность к бегству перед превосходящими 
силами и возможность «докричаться» 
только до части армии. Все. 

Может быть, это была уже эйфо¬ 
рия, и в ВгаѵеЬеагІ’е реально найти то, 
что сделает его жизнь и бои условны¬ 
ми. Может быть, реально даже найти 
это в информации для прессы. Но пока 
что я не нахожу. Ощущение такое, что 
дипломат будет не юнитом, а челове¬ 
ком, потому что все в этом дипломате 
будет абсолютно логично - и его воз¬ 
никновение, и его поведение, и его 
функции. Ну, может, преувеличиваю - 
но пока что это действительно выгля¬ 
дит, как игра, в которую не нужно бу¬ 
дет учиться играть. Главное - разби¬ 
райся в хозяйстве и военном деле того 
времен и знай, как общаться с гордыми 
шотландцами - благо, и здесь «автома¬ 
тизация» процесса будет затруднена 
тем, что дипломатические расклады 
будут меняться перед началом каждой 
партии. 

Самое обидное, что картина собст¬ 
венно игры не вырисовывается. 
Не очень понятно, как все это будет ус¬ 
троено, и как связать все части. 
Из фактов есть 20 родов войск, каж¬ 
дый из которых можно ир§гас1е’ить; 
битвы, в которых будут участвовать до 
3000 человек; карты, насыщенные 
мелкими деревнями и городками - оче¬ 
видно, расставленными «в дополне¬ 
ние» к ключевым пунктам, сканирова¬ 
ние карты Англии со спутника с точно¬ 
стью до 50 ярдов (и каждый квадратик 
50X50 есть полигон, что в результате 
дает... впрочем, это я забегаю вперед). 
16 кланов на выбор, арргох. 200 кланов 
всего (для коммьюнникейтинга и взаи- 
модействинга), 60 командиров по 10 
характеристик каждый. Да, вот цен¬ 
ный факт: миссий не будет. Будет, как 
в «Цивилизации» - не кампания даже, 
а великий поход за глобальной целью; 
цели обещают две: объединить Шот¬ 
ландию и остановить английскую экс¬ 
пансию; начать с уже объединенной 
Шотландии и завоевать Англию. Заме¬ 
чательная почва для рассматриваемой 
игры - всего помногу и без всяких ус¬ 
ловностей «они построили мясопере¬ 
рабатывающий комбинат у ценнейшей 
реки Уничтожить, несмотря на то, что 
следующий будет еще крепче». Гло¬ 
бальность должна быть глобальной. 

А в остальном - фактов мало. Оста¬ 
ется только берить в то, что предела 
естественности не будет - и, максимум, 
надеяться на то, что у всего этого будет 
удобное и логичное управление. 

Будет лучше 

Впрочем, есть один пункт, о кото¬ 
ром говорится подробнее. Называется 
он «графика». 

Во-первых, все - в полигонах. Во- 
вторых, пространства огромны - 
и правдоподобность вроде бы сносная. 


В-третьих, обещается, что все будут 
отражаться графически: разрушенная 
деревня - это разрушенная деревня, 
и вывеска на доме - обгоревшая вывес¬ 
ка - будет болтаться, прикрепленная 
только за один угол. В-четвертых, 
можно будет влезть своей камерой ку¬ 
да угодно и ею же на что угодно посмо¬ 
треть (ровно так же, как при глобаль¬ 
ном руководстве можно будет влезть 
в любую стычку). В сочетании с пре¬ 
дыдущим обещанием это звучит очень 
серьезно: одно дело, когда вам демон¬ 
стрируют разрушенную деревню по 
окончании боя. Другое - когда вы по 
собственной воле в любой момент мо¬ 
жете наблюдать за чем угодно, и оно 
выглядит естественно. Из конкретного 
обещают дерущихся солдат при взя¬ 
тии крепостей с детализацией вплоть 
до килтов. А если будут еще и картины 
праздника урожая? 

Надо честно признать, что пока 
фигуры выглядят корявовато, 
да и ландшафты впечатляют только 
местами (впрочем, небо - очень хоро¬ 
шо). На МуШ это тянет, но с поправка¬ 
ми. Впрочем, если все эти возможности 
будут реализованы даже на таком 
движке, то будет круто. А работа-то 
еще не закончена. 

Потом, карта Англии в натураль¬ 
ную величину с вышеупомянутой «по- 
лигонизированностью». Замки по 7000 
полигонов. РІІ-233 в качестве старто¬ 
вых требований. Хорошо! 

(Не успели завизжать от «Аллодов 
ЗЭ» - на тебе! Наступают на хвост и за¬ 
дирают планку хорошей графики со 
стремительной скоростью. Прекрас- 
ность жизни напрямую зависит от мо¬ 
дели слота для процессора. В этом же 
заключается и ее - жизни - правда. 
«И все равно - хорошо!») 

О-хо-хонюшки 

Действительно хочется игры. Дей¬ 
ствительно надоели юниты как набор 
функций с налепленным образом - я 
про того же дипломата в той же «Ци¬ 
вилизации». Это не дипломат. Это хре¬ 
новина, используемая для пары кон¬ 
кретных задач. Сколько таких в новую 
игру ни добавляй, придет Аігіск 
([А8Р]) и скажет: «Эти - зихх, эти - 
зихх, драться нужно вот этими». 
А в ВгаѵеЬеагІ можно будет жить - со¬ 
гласно последним сводкам. Организо¬ 
вывать, договариваться, интриговать, 
одерживать блестящие победы. А при 
хороших раскладах - еще и строить; 
впрочем, это уже не главное. Как бы ты 
ни поступил с вражеским посланцем, 
последствия последуют. Вот это будет 
хорошо - для всех. Да и Аігіск’у тоже 
найдется, где разгуляться. 

«Цивилизация» со товарищи за¬ 
ставляла игрока почувствовать себя 
императором, богом, властителем ми¬ 
ра так, как ни одна сбалансировенней- 
шая стратегия последнего времени (по 
крайней мере, из таіпзігеат’а). КТ8 - 
это отточенный спорт, но хочется 



большего. Для спортсменов будет ре¬ 
жим циіск ЬаШе; но в основном режи¬ 
ме будет присутствовать мир, в кото¬ 
ром игрок будет совершать великие 
дела. Ощущение себя «о-го-го чем» - 
вещь, забытая с тех самых «глобально¬ 
стратегических” времен. Сделана за¬ 
явка на возвращение. 

Да, о главном. Сегун. Он же 8Ьо§ип. 
Скрины там круче. Игра - не знаю, по¬ 
скольку ни тут, ни, собственно, там ни¬ 
чего еще не понятно. Приятен сам 
факт, что ВгаѵеЬеагІ не одинок в своих 
начинаниях. А если сравнивать... хоть 
там скрины и круче, территория хол- 
мистей и армии «постройней» (в плане 
моделей), здесь графику спасает сю¬ 
жет. Шотландцы и ВгаѵеЬеагІ - это да. 

Тагіап \Ѵагз начала разрабаты¬ 
ваться до выхода фильма. И приятно, 
что «место и время действия» у них 
совпали. Нам обещают формации 
и тактику - мы вспоминаем тактичес¬ 
кие построения в фильме. Нам говорят 
про 20 родов войск - и мы вспоминаем, 
как конница напоролась на колья. Нам 
говорят о дипломатии - и что только 
мы не вспоминаем... И понимаем, что 
этих тупоумных глав кланов можно 
убедить. Можно договориться и спасти. 
Можно победить. Можно предотвра¬ 
тить предательство союзников. 
А в крайнем (или лучшем случае) - 
можно вырезать. Скотов. Лично - не¬ 
большим отрядом, в персональных по¬ 
коях. И проявляется ВгаѵеЬеагІ - игра 
не по фильму, но оттуда же. Игра для 
зараженных средневеково-военной 
романтикой с момента просмотра. 
И хочется (этой игры] все сильней 
и сильней. 
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ВІапіГУшІе 

КоІІегСоазІег Тусооп 


падает в главное меню. Однако расст¬ 
раиваться с такого облома не будем: 
КоІІегСоаяІег Тусооп откровенно вто¬ 
ричен, нового в жанре не обнаружил, 
да и сам не красавец. 

Подумаешь, не очень-то и хоте- 

"Здесь будет город-сад" 

Меняем “город” на “парк аттрак¬ 
ционов”, и поэзия советского классика 
становится вновь актуальной. Задача 
проста: сделать ваш увеселительный 
комплекс лучшим на деревне, полу-' 
чить все мыслимые награды и добить¬ 
ся постоянно высокого рейтинга. 
Для ее достижения в распоряжении 
игрока находятся десятки средств по¬ 
развлечь посетителя - от колеса обо¬ 
зрения до американских горок. А еще 
- дюжина видов тропинок, фонарных 
столбов, скамеек, клумб и статуй с ка¬ 
кими-нибудь незатейливыми фигур¬ 
ками. А сколько разнообразных дере¬ 
вьев и кустиков (!) для посадки! 

В вашей власти решать, пускать 
ли посетителей на территорию бес¬ 
платно или продавать билеты, сколько 
будет стоить гамбургер в ближайшей 
закусочной и за какие деньги «гости» 
смогут насладиться новейшим аттрак¬ 
ционом. Естественно, чем выше цены, 
тем меньше придет людей. 

А требуется как раз обратное. 
Толпы жаждущих отдать последние 
центы за пару оборотов на «чертовом 
колесе» — что может быть прекраснее 
для взора будущего воротилы? 

В начале каждого сценария ука¬ 
зываются условия победы. Как прави¬ 
ло, нужно привлечь некоторое коли¬ 
чество посетителей, не дать рейтингу 
опуститься ниже определенного уров¬ 
ня и довести себестоимость парка до 
максимума. 

кто не побежит. Поэтому, чтобы впос¬ 
ледствии обогатиться, придется пред¬ 
варительно потратиться. На реклам¬ 
ную кампанию, к примеру. Или какое- 
то время покрутить карусель бесплат¬ 
но. Жадные до халявы любители раз¬ 
влечений мигом повалят в ваш парк. 

И начнут сорить. А потом возму¬ 
щаться, что у вас, видите ли, много му¬ 
сора на дорожках. Неблагодарные... 
Придется построить им туалеты 
(платные или бесплатные - опять-та¬ 
ки решать вам), расставить корзины 
для мусора и нанять несколько убор¬ 
щиков. Последние, слава Богу, в отли¬ 
чие от своих аналогов из ТЬете 
НозріЫ, не страдают алкоголизмом 
или психическими заболеваниями. 

Со временем оборудование изна¬ 


шивается. Так что, если не хотите уг¬ 
робить десяток-другой посетителей, 
возьмите на работу механиков. И но¬ 
чью спать будете спокойно, и дурная 
слава по округе о вашем парке не пой¬ 
дет. 

Или не будет 

Одна из сложностей жизни 
в КоІІегСоазіег - ограниченность тер¬ 
ритории парка. Одни американские 
горки займут четверть площади. Вы¬ 
вод напрашивается сам собой: надо 
расширяться. Можно купить землю по 
соседству, а можно приобрести лишь 
права на застройку. Проектировать 
некоторые аттракционы разрешается 
самому игроку. Правда, дело это до¬ 
вольно занудное и требует основа¬ 
тельного подхода: может случиться, 
что уже построенная железная дорога 
окажется неработоспособной или не¬ 
безопасной. Чтобы проверить свеже- 
сварганенную установку по всем па¬ 
раметрам, предлагается тестирова¬ 
ние. По-моему, на уровне демо-версии 
проще обойтись готовыми проектами. 

Потратив некоторую сумму денег 
на исследования, вы станете эксклю¬ 
зивным обладателем новых видов раз¬ 
влечений. Может, в финальном вари¬ 
анте еще и промышленный шпионаж 

В любое время можно выяснить 
мнение посетителей о вашем парке, 
да и полезная информация валом ва¬ 
лит, то и дело вы узнаете что-нибудь 
типа «Посетитель №554 поскользнул¬ 
ся на банановой кожуре». 

Интерфейс игрушки - точная ко¬ 
пия Тгапзрогі Тусооп образца 1993 го¬ 
да, сделанного... правильно! - тем же 
человеком и той же фирмой, а именно 
- Крисом Сойером (СЬгія За\ѵуег) 
и Місгоргояе. Те же кнопочки в верх¬ 
ней части экрана, оранжевые и зеле¬ 
ные окошечки - поразительно, но да¬ 
же рисунки многих менюшек не изме¬ 
нились! 

Игровая карта масштабируется 
и вращается. Человечки анимированы 
достаточно неплохо, атмосфера всеоб¬ 
щего веселья поддерживается орущи¬ 
ми от восторга посетителями, светя¬ 
щимися вывесками и классической 
«цирковой» музыкой. Выглядит все 
это по нонешним временам довольно 
убогенько, зато работает быстро. По¬ 
сле неповоротливой на «среднестатис¬ 
тическом» Р166 ЗіпаСНуЗООО нервы 
и винчестер отдыхают. 

Что, в общем-то хорошо, но ведь 
мы с вами играем в игры как раз для 
получения противоположного эффек¬ 
та, не правда ли? • 


| Жанр 

Экономическая стратегия | 

Издатель 

НазЬго Іпіегасііѵе 

| Разработчик 

СЬгіз Зочѵуег, Місгоргозе I 

Требуется 

РепИшп 90, 16 МЬ РАМ 

Дата выхода 

Апрель 1999 года 

Ѵ\/іпс)оѵѵ$ 95, 98 


Не успели геймеры пресытиться 
ЗішСіІуЗООО, как вылупился еще один 
“строй-следи-развивай” знатного ро¬ 
да Тусооп'ов. На сей раз киндера на¬ 
звали НоІІегСоазіег. 

Дема дает на себя посмотреть в те¬ 
чение 15 минут. После чего хитро вы¬ 



























АІрІіа 

I Жанр Походов 


§Ш Меіег’з 

Сепіаигі 


Хвалил: Ян Масарский ака Ріадие Резіііепсе 
Ругал: ВІВ Тке Таіі 


Требуется 

Рекомендуется 

МиІІірІауег 


читатель посетит отделение 
библиотеки ЦРУ в Ватика¬ 
не, то через пару-тройку 
недель перелистывания 
тайных манускриптов он 
Репііит 100, 16 МЬ РАМ уяснит, что поразительная 
Репііііт 200, 32 МЬ РАМ схожесть АІрЬа Сепіаигі 
Іпіегпеі 1_А|\| с Сіѵііігаііоп не случайна! 

- а а а Еще несколько дней корпе- 


| Издатель 

Еіесігопіс Агіз 

Е Разработчик 

Еігахіз Ѳатез 


Чем больше я играю в 
игры, тем больше я 
люблю “Цивилизацию” 


Я вам сразу скажу: АІрЬа 
Сепіаигі - это СИЛА. Это сила, потому 
что она берет, она вот так вот берет - 
и не отпускает, пока не пройдешь ее 
до конца. А когда пройдешь... Думаете, 
тогда отпускает? Наивные! Прохо¬ 
дишь до конца, а потом повышаешь 
уровень сложности и начинаешь зано¬ 
во. И так до полной победы. Или до 
полного истощения. Ибо нельзя ото¬ 
рваться. За что берет, спросите? За 
душу, люди, за душу... Хватает и пе¬ 
реносит - туда, к ним, в ту реальность. 
И не отпускает даже во сне. 

Есть такая народная примета: ес¬ 
ли Масарскому игра снится по ночам, 
то это игра просто наирулезнейшая 
(а если Подстрешному, то это ТотЬ 
Каісіег - Гуру Брамин). И это как раз 
она и есть, родимая. Альфа Центавра 
- наирулезнейшая игра. И те, кто иг¬ 
рал в Сіѵііігаііоп,' меня поймут. А кто 
не играл (хотя таких не должно быть 
в принципе)... Ну, те пусть тоже пой¬ 
мут, а иначе зачем я тогда все это пи- 

Говорим "Цивилизация", 

подразумеваем - Мейер! 

Начнем, как водится, с краткой 
предыстории. Если любознательный 


ния над пыльными страницами, и на 
свет выплывет древняя история Ис¬ 
хода, во время которого сразу не¬ 
сколько выдающихся дизайнеров иг¬ 
рушек решили оставить нагретые ме¬ 
ста в крутых фирмах и уйти на воль¬ 
ные хлеба. И был среди них 8ісІ Меіег, 
который, сотворив для МісгоРгозе ге¬ 
ниальную Сіѵііігаііоп, решил основать 
собственную компанию Еігахіз Сатез. 
И, с флагом в руках и движком в кар¬ 
мане, помахал он на прощание ручкой 
закопирайченному Микропрозой сло¬ 
ву Сіѵііігаііоп. Катились ли у него при 
этом из глаз слезы? История о том 
умалчивает. До конца тысячелетия 
оставалось четыре года. 

Но нам кажется, что не катились. 
Ибо компания подобралась веселая 
и творческая - кроме Сида, в Еігахіз’е 
“всплыли” Джефф Бриггс (ДеК 
Вгі§@з), зарекомендовавший себя 
прирожденным лидером софтварной 
индустрии, и великолепный програм¬ 
мист и дизайнер Брайан Рэйнолдс 
(Вгіап КеупоМз). К тому времени на 
счету упомянутых трех поделыциков 
уже числились следующие преступ¬ 
ления против скуки: Сіѵііігаііоп, 
Соіопігаііоп, Сіѵііігаііоп II, Каіігоасі 
Тусооп, Рігаіез!.. 


Первым тайтлом новой команды 
стал благосклонно принятый публи¬ 
кой в 1997 году воргейм 8іс1 Меіег’з 
СеІІузЬигд! Гигант-издатель 

Еіесігопіс Агіз рискнул сделать став¬ 
ку на Еігахіз, и ему понравилось. Сра¬ 
ботавшаяся команда единомышлен¬ 
ников (штатный состав насчитывает 
в настоящее время 20 человек) подна¬ 
пряглась и еще через два года усерд¬ 
ного труда полностью оправдала ожи¬ 
дания геймеров - в феврале 99-го мы 


получили следующую “Цивилиза¬ 
цию”, ибо то, что она называется 
“Альфой Центавра”, сути не меняет. 
О сути свидетельствует знак качества 
“8Ш Меіег’з”. 

Космические 

первопроходцы 

В 2060 году на Альфу Центавра 
был запущен космический корабль 
ООН «Цпііу» с международным эки¬ 
пажем на борту. Цель - колонизация 
вышеозначенной планеты. На Земле- 
матушке к тому времени как-то все 
уж совсем нехорошо пошло, вроде как 
у них (уже у «них», а не у «нас» - мы¬ 
то на корабле) война там мировая, ка¬ 
кой-то там у них коллапс, облом и ар¬ 
магеддон. Так что, когда, спустя 40 
лет, корабль, наконец, приблизился 
к Альфе Центавра, стало вполне ве¬ 
роятно, что его экипаж - все, что оста¬ 
лось от человечества. Хотя однознач¬ 
но это не утверждается. Суть в том, 
что связи с Землей нет. 

И на корабле тоже все не слава бо¬ 
гу. Только подлетели к Альфе, как 
возникла поломка реактора, в связи 
с чем экипаж пробудился от криоген¬ 
ного сна раньше времени. Вынужден¬ 
ное сосуществование друг с другом 
в стесненных условиях разобщило 
личный состав, затем неизвестными 
был убит капитан Гарланд, народ 
взбунтовался, началась анархия. 





















В итоге люди разделились сообразно 
своим идеологическим убеждениям 
и моральным ценностям (а не по наци¬ 
ональному признаку, как обычно) на 
семь фракций. Каждая группа заняла 
автономный жилой отсек (количество 
которых и определило количество 
фракций). Высадку на планету фрак¬ 
ции также провели обособленно; ос¬ 
тавленный на произвол судьбы ко¬ 
рабль вскоре взорвался - его обломки 
будут потом валяться по всей планете. 

Вот и все. Выберите роль одного из 
семи лидеров и начните строить но¬ 
вую жизнь под небом чужого мира. 

Лепота, альфа-версия? 

Итак, с ролью определились, 
фракция выбрана, начинаем игру. 
Первое, что бросается в глаза... Ну, во¬ 
обще в глаза бросается довольно мно¬ 
гое. Сразу оговорюсь, что все приве¬ 
денные ниже сравнения выполнены 
по отношению к Сіѵ XI. Итак, в нали¬ 
чии и новая графика, и новый дизайн 
интерфейса, и новое... Но если выде¬ 
лить основную, так сказать, новизну... 
Дело происходит на Альфе Центавра. 
И этим определяется многое. Преды¬ 
дущие серии были стратегиями вроде 
как историческими. Тут же у нас уже 
стратегия научно-фантастическая. 
Антураж, знаете ли, поменялся на¬ 
прочь, атмосфера стала другой. Вот, 
что, пожалуй, первым бросается 
в глаза. Оценили, промыли моргалы 
теплой водой. 

Затем бросается в глаза, конечно, 
графика и нельзя сказать, что она 
сильно похорошела. Привычная нам 
изометрия дополнена трехмерным 
ландшафтом при значительно боль¬ 
шей степени детализации. Появились 
низины/возвышенности, которые 
больше смахивают на правильной 
формы ямы и выступы. Из-за чего 
ландшафт в целом по-прежнему смо¬ 
трится как карта, а не поверхность 
планеты. Никаких резких перепадов 
высот, а на то, чтобы поставить там- 
сям какие-нибудь уникальные досто¬ 
примечательности, фантазии, увы, 
не хватило. Чуть более весело выгля¬ 
дит море, где водоросли хоть похожи 
на самих себя. Ну что им, разработчи¬ 
кам - при нынешнем-то уровне разви¬ 
тия технологий! - помешало приду¬ 
мать смену дня и ночи? Представляе¬ 




те, насколько это эффектно смотре¬ 
лось бы на приличном мониторе с са¬ 
женной диагональю! А анимация ме¬ 
стности и вовсе отсутствует как класс. 

Что-что? Планета не вращается? 
Так толкните ее! 

Или блик от отраженного в океане 
светила? Ну вот, опять размечтался. 

Юниты, само собой, переделаны, 
но революционных сдвигов не ищите - 
не найдете. На смену плоским икон¬ 
кам пришли “объемные” спрайты. Зо¬ 
на, в которой юнит видит противника, 
по-прежнему представляет собой 
квадрат - видать, у наших потомков 
будут глаза квадратные. Или они при 
перелете умудрились потерять тех¬ 
нологию колеса? 

Помните, как было раньше? Под¬ 
разделение изображалось этакой 
\ѵаг§ате’овской иконкой с приатта- 
ченной полоской хитпоинтов и щитом, 
на котором буквой условно обознача¬ 
лось, что юнит делает. Примитивно, 
зато удобно. Теперь этот самый щит 
вынесен так далеко в сторону, что 
иногда не сразу и поймешь, к какому 
он юниту относится. Особенно в толпе. 

Визуализация обмена любезнос¬ 
тями тоже так себе. Двадцатый век на 
исходе, а никто так и не догадался, что 
маленькие и большие юниты ганика- 
ют по-разному. Нам предлагается 
стандартный для всех случаев взрыв 
- огненное облачко. Что для человечка 
в броне, что для крейсера. 

В общем, графика осталась преж¬ 
де всего функциональной, что не есть 
недостаток, и вторичной, что просто 
обидно. О цветовой гамме разработчи¬ 
кам говорили еще с тех пор, как узре¬ 
ли первые скриншоты. Обоз и ныне 
там - если в первой/второй Сіѵ бегло¬ 
го взгляда было достаточно, чтобы по¬ 
нять, какой будет планировка буду¬ 
щего мегаполиса, то теперь приходит¬ 
ся проверять квадраты, что называет¬ 
ся, на ощупь. А об инвалидах со сла¬ 
бым зрением кто-нибудь подумал?.! 


А куда, скажите, делся мой люби¬ 
мый экран с городским пейзажем?! 
Автора! Автора! 

Звук получился под стать графи¬ 
ке, может, чуть лучше. Информатив¬ 
ный и функциональный, звук как 
звук. Вот музыка... Музыка хуже. 
За что, собственно, напротив соответ¬ 
ствующей надписи в рейтингах и сто¬ 
ит семерка. 

А где у вас здесь "тормоз"? 

Интерфейс не то чтобы карди¬ 
нально изменился, но мелких улуч¬ 
шений довольно много. С точки зрения 
дизайна, он заставляет вспомнить все 
тот же ЗХагСгаЙ. Перед вами панель 
компьютера, на ней несколько око- 

«окно в мир». Красиво, стильно и, в то 
же время, просто, удобно и продуман¬ 
но - фанаты прежних игр серии на¬ 
верняка порадуются. В игре почти нет 
таких мест, где вам пришлось бы дол¬ 
го перебйрать экраны в поисках необ¬ 
ходимой информации. 

Само собой, есть всплывающие 
подсказки, есть обширный Неір под 
названием Оаіаііпкз, где можно про¬ 
честь уйму полезной информации, 
есть ТиіогіаГы, обучающие основам 
управления. По-прежнему в наличии 
удобные страницы отчетов по науке, 
экономике, юнитам; списки городов 
и секретных проектов (аналог Чудес 
Света из первых двух Сіѵіііхаііоп); 
данные по спутникам (будут и такие) 
и т.д. Под все, естественно, есть 
Ьоікеуз. 

Рядом с названием города теперь 
можно прочитать, что город произво¬ 
дит в данный момент - знатоки оценят 
это просто бесценное нововведение; 
для отправки юнита в нужный квад¬ 
рат можно просто щелкнуть на этом 
квадрате мышкой; можно задать мар¬ 
шрут патрулирования; можно объе¬ 
динять юниты в группы... Правой кла¬ 
вишей вызываются различные ме- 














нюшки, юниты можно перевести в ре¬ 
жим самостоятельного поведения (хо¬ 
тя ведут они себя порой довольно бес¬ 
толково), в городах появилась воз¬ 
можность задавать очередь для про¬ 
изводства... в общем, много там чего 
полезного и удобного, читайте руко¬ 
водство в этом номере. 

Инопланетные разборки 

Ну Вот, добрались, наконец, и до 
игроврго процесса. Как я уже говорил, 
в целом игровая система осталась 
прежней- Все так же нужно основы¬ 
вать города, развивать в них инфраст¬ 
руктура, строить военные юниты (хо¬ 
тя бы для защиты), строить граждан¬ 
ские... Но все же в АІрЬа Сепіаигі мно¬ 
гое ново - это не асісіоп, это вполне са¬ 
мостоятельная игра. Приятным отли¬ 
чием выступает возможность конст¬ 
руировать юниты самому - в вашем 
распоряжении 20 видов оружия (из 
них 5 - специальное оборудование), 9 
видов брони, 9 видов шасси, 4 вида ре¬ 
акторов и 22 вида специальных спо¬ 
собностей, которыми можно награж¬ 
дать ваши юниты в количестве одной 
или двух штук. Все вышеперечислен¬ 
ные элементы становятся доступны, 
конечно, только после разработки со¬ 
ответствующих технологий. Сначала 
придется довольствоваться броней 
поплоше или вообще ее отсутствием, 
оружием похуже, реактором посла¬ 
бее, своими двоими в качестве шасси 
и полным отсутствием каких-либо 
специальных способностей. Постепен¬ 
но, с разработкой новых технологий, 
вам становятся доступны более совер¬ 
шенные части, но и стоимость наворо¬ 
ченного юнита будет выше. Что, 
в свою очередь, компенсируется более 
совершенной реакторной технологией 
- чем мощнее реактор, тем дешевле 
юнит и тем больше у него хитпойнтов. 

Вы вольны выбирать, какой ас¬ 
пект вам усилить, а какой - нет, в за¬ 
висимости от того, как вы собираетесь 


использовать конструируемый юнит. 
Нужен гарнизон для защиты городов 

- подойдет пехота с мощной броней 
и специальной способностью, увели¬ 
чивающей защиту. Артиллерия для 
истребления вражеских войск - мощ¬ 
ное оружие, броней можно пожертво¬ 
вать ради дешевизны, желательно 
шасси побыстрее (влияет на количе¬ 
ство ходов), чтобы вовремя смыться 
от противника, способность стрелять 
через две клетки. Быстрый легкий 
разведчик? Ударный боевой верто¬ 
лет? Подлодка? Баллистическая ра¬ 
кета? Истребитель? Танк с мощным 
оружием и броней? Нет проблем, кон¬ 
структор к вашим услугам. 

Комбинаций огромное количество 

- перемножьте вышеприведенные 
числа сами. Перечислять все виды 
шасси и все специальные способности 
я, конечно, не буду, но некоторые на¬ 
зову. Помимо традиционных видов 
шасси вроде крейсера, вертолета, са¬ 
молета, в АІрЬа Сепіаигі появились 
еще полуфантастические Ьоѵегіапкз 
и §гаѵзЬірз - улучшенные наземный 
и воздушный виды шасси. Из специ¬ 
альных способностей можно отметить 
сіеап геасіог - юниты с чистым реак¬ 
тором не требуют поддержки из горо¬ 
да (экономия индустриального ресур¬ 
са); Ыіпк сіізріасег - способность пре¬ 
одолевать городскую защиту; апіі- 
§гаѵ зігиіз - увеличивает количество 
ходов; с1оакіп§ йеѵісе - обеспечивает 
невидимость; гераіг Ъау - транспорт 
с этой способностью чинит находящи¬ 
еся на его борту наземные юниты. 

В общем, военная часть стала ве¬ 
селее. Да, чуть не забыл - внешний 
вид юнитов соответствует установ¬ 
ленному оружию, броне, реактору 
и некоторым специальным способнос¬ 
тям (ну, про шасси я уж не говорю). 
Круто? Круто. Броня в основном раз¬ 
личается только цветами (за двумя 
исключениями), но зато с оружием 
все честно - ракетная установка вы¬ 


глядит как ракетная установка, а не 
как пулемет... В основном, правда, 
оружие футуристическое. 

Помимо традиционных разборок 
в стиле «чья пушка круче», есть еще 
альтернативный режим боев, называ¬ 
емый рзі сошЬаІ. В АІрЬа Сепіаигі 
роль варваров и разбойников из 
Сіѵііігаііоп играют коренные формы 
жизни Альфы Центавра - наземные 
Міпсі ІѴогтз, морские Ізіез оГ ІЬе ІЭеер 
и воздушные Ьосизіз оі СЫгоп. В рзі 
сотЬаІ показатели атаки и защиты 
игнорируются, учитываются степень 
боеготовности (Іііе сусіез у аііеп’ов), 
количество хитпойнтов (ро\ѵег) и не¬ 
которые специальные модификаторы. 
Преимущество почти всегда на сторо¬ 
не атакующего. С исследованием Пла¬ 
неты (именно так, с большой буквы) 
и разработкой специальных техноло¬ 
гий вы сможете в дальнейшем разво¬ 
дить всех этих аборигенов в неволе, 
а также оснащать ваши собственные 
юниты специальным рзі аііаск ору- 

Напоследок расскажу вам о Ріапеі 
Визіег’ах .- квази-ядерном оружии 
двадцать второго века. Радиус пора¬ 
жения ріапеі Ьизіег’а зависит от ре¬ 
актора. Добравшись до самой мощной 
реакторной технологии - зіп§и1агіІу 
еп§іпе, - я построил этот самый ріапеі 
Ьизіег и решил чисто интереса ради 
его опробовать на вконец охамевших 
Веііеѵегз. Спокойненько так подвел 
свою ракету к их городу, причем не 
самому маленькому, и приготовился 
узреть такой традиционный для 
Сіѵііігаііоп ядерный грибочек, после 
которого погибает часть населения, 
уничтожается весь гарнизон и часть 
пригородных построек, а вокруг обра¬ 
зуется такое конкретное загрязнение. 
Подвожу, значит... Что тут было, лю¬ 
ди! Раздался мощнейший взрыв, 
на моих глазах снесло пол-экрана - от 
города не осталось ничего ! Образовал¬ 
ся огромный кратер... Какие там при¬ 
городные постройки... У меня как че¬ 
люсть отвисла, так потом еще полдня 
не закрывалась... Вот тебе, бабушка, 
и ядерный мухоморчик...:) Сила! 

«Мы наш, 

мы новый мир построим» 

С военной частью вроде как разо¬ 
брались. Поговорим об экономике. Во¬ 
обще, с каждой последующей серией 
военная часть усложняется, но роль 
ее при этом сокращается, как ни 
странно. АІрЬа Сепіаигі еще более, 
чем Сіѵ I и II, ориентирована на мир¬ 
ные отношения с соседями, а объем 
международной торговли настолько 
увеличился, что теперь ей одной мож¬ 
но покрывать все бюджетные расходы 
- правда, при наличии определенных 
условий. Экономическая система не 
претерпела никаких особенных изме¬ 
нений. Соответствующий ресурс те¬ 
перь называется епегду, что несколь¬ 
ко непривычно с финансовой точки 




















зрения, зато более естественно в свете 
возможности мгновенно создавать 
юниты и постройки (можно не ждать, 
пока они построятся, а, заплатив оп¬ 
ределенную сумму, получить их уже 
к следующему ходу). Вообще, энерге¬ 
тические ресурсы в качестве денег бо¬ 
лее естественно вписываются, на мой 
взгляд, в научно-фантастическую 
концепцию игры. 

Деятельность торговой корпора¬ 
ции «Теггап, 2ег§ & Ргоіозз Тгас1іп§ 
АШапсе Іпс.» достигла и Альфы Цен¬ 
тавра, так что в качестве индустри¬ 
ального ресурса у нас теперь хорошо 
знакомые голубые минералы :) . Про¬ 
довольствие же... За восемь тысячеле¬ 
тий цивилизации пшеница в качестве 
пищи всем окончательно осточертела, 
в связи с чем людское население Аль¬ 
фы Центавра поголовно питается зе¬ 
леными сочными яблоками - очень 
вкусными на вид. Выработка ресурсов 
на определенном участке местности 
теперь зависит от трех показателей - 
гаіпіаіі, госкупезз, аііііигіе. Три степе¬ 
ни влажности - агісі, тоізіигігеф гаіпу 
- определяют возможное количество 
продовольствия; три степени... э-э-э... 
«каменности» - ііаі, гоШп§, госку - оп¬ 
ределяют возможное количество ми¬ 
нералов; ну, а высота определяет, 
сколько энергии можно добыть на 
данном участке - чем выше, тем боль¬ 
ше. Все эти показатели встречаются 
в любых комбинациях, да еще суще¬ 
ствуют специальные бонусы - плюс 
два к определенному ресурсу. Соот¬ 
ветственно, можно строить фермы 
и обогатители почвы для повышения 
сбора продовольствия, шахты для ми¬ 
нералов и солнечные станции для 
энергии, причем два последних соору¬ 
жения являются взаимоисключаю¬ 
щими, а соседство фермы и шахты 
снижает производительность фермы; 
а еще шахта производит +1 минера¬ 
лов при наличии дороги, а еще... Как 
у вас голова, не распухла еще? :) Пого¬ 
дите, дальше - больше. 

У вас есть возможность повышать 
и понижать ландшафт - за неболь¬ 
шую сумму, - но делается это не толь¬ 
ко для увеличения сбора энергии. Из¬ 
меняя высоту, вы изменяете систему 
выпадения осадков - к западу от воз¬ 
вышенностей почва более влажная, 
к востоку - наоборот. Но все это акту¬ 
ально только до определенного этапа 
научного прогресса. У вас есть воз¬ 
можность сажать леса - экосистема 
Планеты очень благоприятна для зем¬ 
ных растений, - леса производят фик¬ 
сированное количество ресурсов, не¬ 
зависимо от показателей влажности 
и т.п, С открытием определенных эко¬ 
логических технологий леса станут 
производить больше продовольствия 
и больше энергии, что делает их более 
привлекательными, чем инженерные 
улучшения, потому что те оказывают 
негативный экологический эффект, 
а леса - положительный. Но и это еще 



не все! В большинстве случаев все за¬ 
канчивается повсеместным насажде¬ 
нием лесов, но ведь есть еще Іипдив - 
натуральная растительно-разумная 
форма жизни Планеты. В определен¬ 
ных случаях лучше насаждать как 
раз грибницу (как-то лучше звучит, 
чем плесень) - она тоже обладает по¬ 
ложительным экологическим эффек- 

“Ах-ах, ну что вы все про эту бес¬ 
полезную экологию” - скажут некото¬ 
рые слишком далекие читатели и бу¬ 
дут слегка неправы. Негативный эко¬ 
логический эффект - это, люди, 
не просто загрязнение. Дело в том, что 
Планета - как бы живое и разумное 
существо. Если довести экологию до 
критического состояния, рядом с го¬ 
родом прорастает грибница, а из нее... 
Полчища Міпсі \Ѵогтз, Ьосизіз о{ 
СЫгоп, как накинутся на ваш город - 
никакой гарнизон не выдержит. А на¬ 
падение аііеп’ов - это, скажу я вам, 
не шутки. С каждой атакой погибает 
одна единица населения (-1000 чело¬ 
век) и разрушается одна постройка. 
Волей-неволей приходится следить 
за экологией. В целом же - такого про¬ 
стора для инженерной деятельности я 
не видывал уже давно. 

Несколько новшеств из разряда 
специального оборудования: транс¬ 
порт - с этим все понятно; ргоЬе Іеаш 

- аналог шпионов, функции, правда, 
немного поменялись; зирріу ігапзрогі 

- очень интересная вещь. Во-первых, 
он выполняет часть функций карава¬ 
нов и торговых фрахтов из Сіѵііігаііоп 

- отправляет ресурсы из одного горо¬ 
да в другой, ускоряет производство 
при расформировании, но главное не 
в этом. Зирріу ігапзрогі может соби¬ 
рать ресурсы с любого квадрата для 
своего города. Поясню: город плюс 
пригород (там, где собирают ресурсы) 

- это 21 квадрат (считая квадрат горо¬ 
да). Как только население города до¬ 
стигает размера 20, все клетки уже 
заняты, больше непосредственно со¬ 


бирать ресурсы нельзя. Зирріу Ігапз- 
рогі может собирать один вид ресур¬ 
сов с любого квадрата, так что количе¬ 
ство собираемых городом ресурсов те¬ 
оретически не ограничено. 

Еще из разряда неограниченнос¬ 
ти: разработав соответствующие тех¬ 
нологии, вы можете в агромадном ко¬ 
личестве строить четыре вида косми¬ 
ческих спутников - +1 продовольст¬ 
вия для всех городов, +1 минералов, 
+1 энергии, а также боевые спутники 
- эти могут сбивать вражеские ріапеі 
Ьизіег’ы и спутники. 

Всяко-разно 

О соперниках. Их у вас теперь 
фиксированное количество - раньше 
можно было выбирать количество от 3 
до 7 (считая вас), а теперь их всегда 6. 
Ну, естественно, до тех пор, пока их не 
извели на корню вы или другие. Уров¬ 
ней сложности по-прежнему 6. 

Дипломатия несколько усложни¬ 
лась. Возможностей стало больше, 
по другому сделана и система торгов¬ 
ли: если фракции просто сосуществу¬ 
ют - торговли нет, она автоматически 
возникает при подписании договора 
о дружбе, ее объем удваивается при 
подписании союза, и прекращается 
с началом войны. Разговоры с лидера¬ 
ми соперничающих фракций стали 
более связными и более остроумными, 
появилось больше тем для разговора... 
Можно, к примеру, мирно покупать 
города других фракций, можно брать 
и давать деньги в долг под проценты, 
и еще много чего тоже можно делать. 

Есть Планетарный Совет, в кото¬ 
ром можно побороться за звание Пра¬ 
вителя Планеты (увеличение дохода 
от коммерции, эксклюзивное вето 
в принятии глобальных решений), го¬ 
лосовать за всякие глобальные меры 
(понижение/повышение уровня мо¬ 
рей на все планете и т.п.), заключить 
глобальный торговый пакт (удвоенная 
прибыль от коммерции) и еще кое-что. 

Существенные изменения произо- 
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шли и с социальными моделями. 
Раньше можно было выбирать опре¬ 
деленный тип правления (он же обще¬ 
ственный строй по совместительству), 
которые влиял на максимальное ко¬ 
личество ресурсов, собираемых с ква¬ 
драта, максимальные ставки налого¬ 
обложения и системы распределения, 
количество «бесплатно» поддержива¬ 
емых юнитов и всякие прочие показа¬ 
тели. Теперь все гораздо сложнее. Су¬ 
ществует десять э-э-э... скажем так, 
социальных эффектов - есопоту, еШ- 
сіепсу, зиррогі, тогаіе, роіісе, щоѵЛЬ, 
ріапеі, ргоЬе, іпсіизігу, гезеагсЬ, - 
большинство названий говорят сами 
за себя. Различные социальные моде¬ 
ли усиливают одни сферы, ослабляя 
другие, тем самым позволяя вам уси¬ 
лить вашу фракцию в соответствии 
с вашими приоритетами. Модели де¬ 
лятся на четыре категории: роіійсз, 
есопогшсз, ѵаіиез, Іиіиге зосіеГу, - для 
каждой из которых вы можете вы¬ 
брать одну из четырех моделей (за ис¬ 
ключением іиШге зосіеіу - модели 
этой категории становятся доступны¬ 
ми не сразу, и в общей сложности их 
всего три). Начальные модели не име¬ 
ют ни сильных, ни слабых сторон; ос¬ 
тальные - что-то прибавляют, что-то 
убавляют. Эффекты отражаются на 
всех цифровых показателях - от ко¬ 
личества энергии, собираемой с квад¬ 
рата и скорости исследований до об¬ 
щей боеготовности войск и воздейст¬ 
вии людской инфраструктуры на эко¬ 
систему Планеты. Различных комби¬ 
наций огромное количество. Некото¬ 
рые фракции не могут использовать 
определенные социальные модели. 

Фракции сами по себе обладают 
сильными и слабыми сторонами в оп¬ 
ределенных сферах - это теперь явно 
указывается при начальном выборе 
фракции. Всего фракций семь: Оаіа’з 
БіерсІаибМегз, Ниптап Ніѵе, 
Ипіѵегзііу о! Ріапеі (лидер - наш со¬ 
отечественник), Могдап Іпгіизігіез, 


Зрагіап Еесіегаііоп, ТЪе ЬогсГз 
Веііеѵегз, Реасекееріпд Рогсез. 
Чпіѵегзііу свойственны ускоренные 
исследования, но повышенная уязви¬ 
мость к хакерским вылазкам (шпион¬ 
ской деятельности) и большее количе¬ 
ство недовольных; Мог§ап Іпсіизігіез - 
более сильная экономика, но меньшее 
количество бесплатно поддерживае¬ 
мых юнитов, и так далее. Имена и на¬ 
звания можно настраивать, хотя, 
в сущности, это ничего не меняет. 

Более тщательно разработана си¬ 
стема автоматического развития го¬ 
родов и алгоритмы автоматического 
поведения юнитов. Как я уже упоми¬ 
нал, ведут они себя далеко не всегда 
так, как надо, и по-прежнему лучше 
управлять всем самому. Или, наобо¬ 
рот, все поставить на автомат - коор¬ 
динация действий улучшится, и бес¬ 
толковая суета перестанет вносить 
путаницу в ваши планы (правда, по¬ 
добный полный автоматизм, на мой 
личный взгляд, напрочь убивает удо¬ 
вольствие от игры). 

Дерево исследований целиком со¬ 
стоит из научно-фантастических тех¬ 
нологий. Всего их 76, плюс неограни¬ 
ченное количество Ігапзсепсіепі 
іЬои^Мз (аналог «технологий буду¬ 
щего» в Сіѵіііхаііоп) - за каждую вам 
дают прибавку в счете. Каждой техно¬ 
логии сопутствует краткое описание 
и цитата из труда кого-либо из семи 
лидеров или исторических личностей 
Земли - из сіаіаіткз, суммы всего че¬ 
ловеческого знания. Все технологии 
аргументированы на должном науч¬ 
но-фантастическом уровне и кажутся 
вполне естественными технологиями 
будущего. Категорий исследования 
четыре: ехріоге, сіізсоѵег, ЬиіИ, соп- 
циег. В настройках правил игры есть 
опция так называемого “Ыіпсі 
гезеагсЬ”, когда вы не можете точно 
указать, что требуется исследовать. 
Мне кажется весьма неправдоподоб¬ 
ным, чтобы человек, разрабатывая 


КЕѴІЕѴѴ 


пылесос с поддержкой ТСР/ІР, в ито¬ 
ге получил бы нейтронную бомбу, так 
что я эту опцию отключил, чего и вам 
желаю. 

Аналогами Чудес Света, как уже 
говорилось, служат Секретные проек¬ 
ты. Всего их 33. Эффекты некоторых 
схожи с эффектами Чудес, другие 
полностью оригинальны. После пост¬ 
ройки проекта вам показывают кра¬ 
сивые видеоролики - как 
и в Сіѵіііхаііоп II. Ради одного этого их 
стоит строить. 

Сюжет игры, при всей ненавязчи¬ 
вости, берет, знаете ли, за душу. 
Стальной хваткой. Он подается в виде 
интерлюдий, которые можно отклю¬ 
чить, а также его можно впитывать 
через цитаты к технологиям и Сек¬ 
ретным проектам. Чисто технически - 
это короткие зарисовки к жизни лю¬ 
дей на Альфе Центавра. Фабула сю¬ 
жета - интеграция человеческой расы 
с таинственной Планетой, живой и ра¬ 
зумной. В игре можно победить раз¬ 
ными способами: всех завоевать, до¬ 
биться избрания себя всеобщим лиде¬ 
ром, поставить под контроль экономи¬ 
ку планеты, - но это все так, игрушки. 
Настоящая победа - сделать следую¬ 
щий шаг в эволюции человека... 

Но, нет, не буду портить вам удо¬ 
вольствие! Первый раз я проходил иг¬ 
ру с нетерпением - не знал, чем кон¬ 
чится... Поверьте, финал вас пораду¬ 
ет! Был бы у стратегий критерий 
“оценка сюжета” - была бы десятка, 
истинно говорю. 

Суждение 

Суждение, мнение и впечатление 
я уже в начале высказал. Играть всем. 
Поголовно. Испытайте кайф, стреми¬ 
тельно переходящий в эйфорию. 
Для усугубления эффекта прилагает¬ 
ся редактор карт и сценариев, есть 
поддержка тиііуріауег’а на 7 человек 
по Интернет или локалке, есть, в кон¬ 
це концов, неслабый АІ - для начала 
мало не покажется. 

Эта игра - серьезная веха в разви¬ 
тии стратегий. С одной стороны, до¬ 
стойное продолжение. С другой - ши¬ 
рокий шаг в жанре. С третьей и всех 
последующих - парадокс с Мейером, 
не выпустившим еще ни одной плохой 
игры, продолжается, развивается 
и достигает совершенно необъятных 
масштабов. Пожелаем же ему здоро- 

























Денис Гусев 

ВаШедгоипіІ: СИіскатаида 


Жанр 

ѴѴагдате | 

| Издатель 

Таке 2 Іпіегасііѵе 

| Разработчик 

Таіопзой 

Требуется 

Репіішп 100, 8 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііілп 133, 16 МЬ РАМ 

Маігіріауег 

Э'ігес+РІау 


Чикэмогэ - городишко на северо- 
западе штата Джорджия. Здесь в сен¬ 
тябре 1863 года мятежные южане под 
командованием генерала Брэкстона 
Брэга разгромили федеральные силы 
Севера. Американская гражданская 
война неизменно остается любимой 
темой для разработчиков 

ѵ/аг^ате’ов. Таіопзоіі предлагает фа¬ 
натам военных игр продолжение 
ставшего уже “мыльным” сериала 
БаП1е§гошісі. Девятая серия тради¬ 
ционно точно воссоздает картину 
происходивших сражений. С завид¬ 
ным консерватизмом в игре использо¬ 
ваны карты реальной местности, под¬ 
линные имена участников битв и до¬ 
стоверные виды войск того времени. 



Каждая битва развертывается на 
объемной карте, состоящей из шести¬ 
угольников (гексов). Масштабная ши¬ 
рина одного гекса составляет 120 яр¬ 
дов (что приблизительно равно 110 
метрам). Тип местности в гексе влия¬ 
ет на скорость передвижения войск 
и иіусод происходящих на нем боев. 
Юниты смотрятся, как игрушечные 



солдатики на подставках. Впрочем, 
для приверженцев классики есть ре¬ 
жим плоской карты, усеянной квад¬ 
ратными военными знаками. 

Обе стороны, северяне и южане, 
располагают предварительно рас¬ 
ставленным историческим набором 
войск и поочередно выполняют ходы. 
Каждый ход разделен на две части, 
по четыре фазы в каждой. Например, 
если первыми ходят северяне, то иг¬ 
ровой процесс выглядит следующим 
образом. Федералы совершают ма¬ 
невр, конфедераты в них стреляют, 
потом в ответ палят борцы против 
рабства и, если солдаты прогрессив¬ 
ного севера дорвались до рабовла¬ 
дельцев, происходит рукопашная. 
Вторая часть хода аналогична пер¬ 
вой, только маневр совершают южа¬ 
не, стреляют - северяне, и так далее. 


Через определенное время подходит 
пополнение, дабы воюющие не истре¬ 
били друг друга полностью, и вам бы¬ 
ло кем играться. Все повторяется до 
полного уничтожения одного из про¬ 
тивников или по истечении отведен¬ 
ных сценарием количества ходов. 

Сложно? Занудно? Старо? Просто 
сериал ВаШе§гоипс1 предназначен 
для истинных ценителей чистых 
шаг§ате’ов, способных часами пере¬ 
двигать юниты, разыгрывая истори¬ 
ческие баталии. 

В мундире 

главнокомандующего 

Перед началом сражения для обе¬ 
их сторон необходимо задать, кто бу¬ 
дет ими управлять, а также опреде¬ 
лить тип игры. Игрок может контро¬ 
лировать все действия каждого юни- 
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РЕѴІЕѴѴ 



та или выбрать одного или несколь¬ 
ких командиров, с помощью которых 
он и будет управлять войсками. По 
желанию можно отменить “туман 
войны”. Такая система позволяет иг¬ 
рать вдвоем и выбрать желаемый 
уровень командования. 

Сила пехотных и кавалерийских 
подразделений определяется числен¬ 
ностью личного состава, а артилле¬ 
рии - количеством орудий. Эти три 
типа юнитов способны стрелять на 
определенное число гексов. Для каж¬ 
дого полка заданы фиксированные 
начальные показатели: мораль, вы¬ 
носливость, обеспеченность, боепри¬ 
пасами, боевой порядок. Со временем 
люди устают, амуниция кончаются, 
а мораль меняется в зависимости от 
военных успехов. Боевой порядок 
можно задавать в фазе маневра, пока 
еще не отдан приказ сменить пози- 



Я "Артиллерия - бог войны" (с) И. Стопин 

замечательные идеи, разбавляющие 
пресность чистых \ѵаг§ате’ов. По¬ 
добная мультимедиа делает игру бо¬ 
лее живой и красочной. 

После каждого залпа на экран вы¬ 
водится подробная информация 
о том, какой ущерб причинен непри¬ 
ятелю - возможны потери в живой си¬ 
ле, у пораженного юнита может вы¬ 
расти показатель усталости, упасть 
мораль; в самом неудачном для игро- 
каслучае эффекта вообще не будет. 



"Джон Браун пал на поле 


Строго по истории 


Командиры выделены в отдель¬ 
ные юниты и характеризуются уме¬ 
нием командовать (ІеасіегзЬір), кото¬ 
рое влияет на мораль войск. Фургон¬ 
чики с боеприпасами находятся в ты¬ 
лу, в трудную минуту их можно подо¬ 
гнать к передовой. 

Если открыть огонь по врагу, то на 
несколько секунд в маленьком окош¬ 
ке покажут кусочек из фильма, кото¬ 
рый иллюстрирует выполнение от¬ 
данного приказа. Что напоминает ста¬ 
рый добрый Рапхег Сепегаі, в кото¬ 
ром были мультипликационные 
вставки. Хорошо, что возрождаются 


брани..." 

Что достойно всяких похвал - это 
музыкальное оформление. Ориги¬ 
нальные мелодии и песни о тяжелой 
солдатской доле передают романти¬ 
ческий дух того времени. Так и ви¬ 
дишь солдат на привалах, распеваю¬ 
щих бесхитростные песенки накану¬ 
не решающего наступления. В них 
слышится мужество пехоты, ровны¬ 
ми рядами идущей на смерть среди 
рвущихся повсюду ядер. Старинная 
музыка и развлекает и помогает по¬ 
грузиться в размеренный ход граж¬ 
данской войны девятнадцатого века. 


Неумеренная любовь разработчи¬ 
ков к исторической правде подчас пу¬ 
гает: как правило, добрая половина 
юнитов игрока до определенного мо¬ 
мента его просто не слушается, чтобы 
ненароком не произошло искажение 
исторического хода событий. Такие 
юниты не могут двигаться, зато им 
позволено вести огонь. Поэтому там, 
где могла быть яростная атака, про¬ 
исходит занудная позиционная пере¬ 
стрелка, АІ в это время долго и упор¬ 
но передвигает пополнение поближе 
к передовой. А жаль, невозможность 
решительными действиями резко из¬ 
менить историю очень разочаровыва¬ 
ет. 

Девятый ВаШе§гоипсі остался ве¬ 
рен стилю и манере предшественни¬ 
ков и не внес ничего существенно но¬ 
вого в устоявшийся жанр \ѵаг§ате. 
В угоду многочисленным фанатам 
просто выложен очередной кусочек 
любимого “мыла”. 
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8іт Сііу 3000 


Дмитрий Смыслов 


| Жанр 

Экономическая стратегия | 

1 Издатель 

ЕІесігопіс Агі$ 

| Разработчик 

Махіз 

Требуется 

Репііит 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репішт 233ММХ, 64 МЬ 
ѴѴіпсіоѵѵб 95, 98 


8іт Сііу 3000 - очень серьезная 
игра. Можно сказать, взрослая. И не 
игра даже, а краткие курсы по обуче¬ 
нию желающих основам градострои¬ 
тельства. Не верите, что взрослая? 
А вот я лично видел вполне созрев¬ 
ших дядей, протеревших за предыду¬ 
щими играми серии не один десяток 
штанов и все время бормотавших пе¬ 
ред монитором: “А тут у нас будет са¬ 
дик... А здесь мы вам полицейский 
участочек...” Ходят даже слухи, что 
Юрий Михайлович в нерабочее время 
поигрывает в симы от Махіз. Что ж, 
8іш Сііу 3000 должен его порадовать - 
в появившемся томике карт с заготов¬ 
ленными ландшафтами есть Москва. 

На первый взгляд 

Ничего кардинально нового, отли¬ 
чающего новичка от именитых пред¬ 
ков, обнаружено не было. Да, впрочем, 
никто и не ставил перед разработчи¬ 
ками такой задачи - идея 8іш Сііу 
с самого начала не требовала перера¬ 
ботки, здесь поднимал гордую голову 
только вопрос о качестве ее реализа¬ 
ции. Снова придется “с листа” возво¬ 
дить город своей мечты, постигая на 
собственном опыте все тяготы и лише¬ 
ния жизни мэра. То, что жизнь будет 
трудной и местами жестокой, не со¬ 
мневайтесь. Старожилы знают, что, 
несмотря на внешнюю безобидность, 
8С обладает динамикой и напряжени¬ 
ем, которым может позавидовать да¬ 
же “полноценная” КТ8. Но я все равно 
люблю тебя, сим-жизнь. Даже если ты 
меня снова и снова. 


Дебют 

У 8С3000 три варианта начала иг¬ 
ры: новый город с произвольным 
ландшафтом, начатый сценарий и го¬ 
род на реально существующей мест¬ 
ности. Подробнее. 

В первом случае генерится 
и представляется вашей опеке произ¬ 
вольная карта. Вы вольны принять все 
как есть или изменить количество гор, 
воды и растительности на месте буду¬ 
щего мегаполиса. Кроме этого, варьи¬ 
руется размер карты, уровень слож¬ 
ности (размер стартового капитала), 
имя мэра и название города. 

Во втором случае вам дают воз¬ 


можность достроить начатый создате¬ 
лями игры город при уже имеющейся 
транспортной системе, канализации, 
с первичной разметкой жилых, ком¬ 
мерческих и индустриальных зон 
и т.д. 

И, наконец, новинка - набор реаль¬ 
ных ландшафтов крупных городов со 
всего света. Что наиболее приятно, 
не обошли вниманием разработчики 
и Москву, за что им наше отдельное 
спасибо. Так что если вам кажется, 
что восемь с половиной веков столица 
развивалась неправильно, попробуй¬ 
те сделать лучше. 

Не кочегары мы, 

не плотники 

...но сожалений горьких нет. Пото¬ 
му как настало время реализовать го¬ 
лубую (а для кого-то розовую) мечту 
детства и создать эталон для градост¬ 
роителей на ближайшие несколько 
десятилетий. Однако, при всей куль¬ 
товое™ серии 8іт, нужные слова 
с трудом идут на ум, а оттуда - на бу¬ 
магу. Обычно при обзоре новой игры 
прежде всего рассказывается об ее 
особенностях, сходстве и отличиях от 
признанных лидеров жанра, отмеча¬ 
ются оригинальные находки разра¬ 
ботчиков и т.д. В нашем же случае все 
по-другому. Кардинальных новшеств 
в игру не введено, в основном - только 
доработки и усовершенствования 
предыдущих идей. Как и в предыду¬ 
щих сериях, вам доступно 3 вида го¬ 
родских зон: жилые, коммерческие 
и промышленные. Помимо городских 
кварталов, нужно будет еще отстро¬ 


ить сеть дорог и электрокоммуника¬ 
ций, водопровод и канализацию, сис¬ 
тему общественного транспорта - да 
бог весть что еще. Проблем хватит, 
не сомневайтесь. Но прелесть в том, 
что ни одно из возникающих в процес¬ 
се развития препятствий не является 
непреодолимым. Так что вам не при¬ 
дется начинать все с начала из-за то¬ 
го, что годовой бюджет ушел в нокда¬ 
ун после опрометчивого решения по¬ 
строить еще один зоопарк. 

Инфраструктура 

Естественно, для нормальной 
жизни городу понадобятся развитые 
коммунальные службы. Районы 
должны быть в достатке обеспечены 
электроэнергией (для первоначально¬ 
го развития), водой (для максималь¬ 
ной эффективности), к ним должен 
быть свободный подъезд (во избежа¬ 
ние пробок). Также необходима доста¬ 
точная концентрация сил полиции 
и пожарной охраны. Никто не захочет 
жить в районе без школы, а при отсут¬ 
ствии по соседству колледжа интел¬ 
лектуально недоразвитые тинэйдже¬ 
ры могут выйти на улицу и начать 
бесчинствовать. Помимо этого, при¬ 
дется подумать и о системе общест¬ 
венного транспорта (автобусы и мет¬ 
ро), которая, наряду с разгрузкой го¬ 
родских магистралей, приносит при 
грамотной политике еще и ощутимую 
прибыль. Забота обо всем этом с само¬ 
го начала ложится на ваши неокреп¬ 
шие плечи. Уже страшно? А ведь я 
еще ни слова не сказал про 
инопланетян. 
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штабах предстоящего строительства 
и о том, что деньги здесь крутятся со¬ 
ответствующие. Но я все же расска- 

Основным финансовым докумен¬ 
том в 8С3000, как, впрочем, и в преды¬ 
дущих играх, является годовой бюд¬ 
жет города. Естественно, вашей зада¬ 
чей является то, чтобы его доходная 
часть всячески подавляла расходную. 
В основном деньги уходят на финан¬ 
сирование городских департаментов 
и их программ, выплаты по банков¬ 
ским займам, расходы, связанные 
с заключенными с соседями договора¬ 
ми (об этом позже). Доходы же обра¬ 
зуются с налогов, с упомянутых чуть 
выше договоров и некоторых город¬ 
ских программ (большая часть кото¬ 
рых убыточна). 

Если верить налоговой полиции, 
то степень любви к родине определя¬ 
ется суммой выплаченных налогов. 
Исходя из этого, можно предполо¬ 
жить, что ваши жители проявляют 
просто небывалый патриотизм - они 

Одна голова хорошо, 

две лучше 

...а семь вообще прекрасно. Осо¬ 
бенно если в них есть мозги, и их обла¬ 
датели хорошо знают свое дело. Как 
и в предыдущих играх, в 5С3000 реа¬ 
лизован “аппарат мэра”. Проще гово¬ 
ря, у вас есть по советнику на каждый 
из ключевых участков городского хо¬ 
зяйства: финансы, транспорт, город¬ 
ское планирование, окружающую 
среду, “закон и порядок”, образование 
и развлечения, коммунальные служ¬ 
бы. Нужно сказать, что их консульта¬ 
ционные возможности довольно ши¬ 
роки. Начнем с того, что внутриигро¬ 
вая помощь реализована именно в ви¬ 
де советов ваших подчиненных. 

То есть, вызвав советника по финан¬ 
сам, вы не только получите оператив¬ 
ную информацию, касающуюся го¬ 
родского бюджета, но и рекоменда¬ 
ции, скажем, по путям увеличения его 
доходной статьи, а также профессио¬ 
нальное мнение о городских програм¬ 
мах, касающихся соответствующей 
сферы деятельности. Советники все¬ 
гда обратят ваше внимание на слабые 
стороны принятых решений и в то же 
время не преминут отметиться сооб¬ 
щениями типа: “Ваша Честь, я восхи¬ 
щен текущей политикой в области ре¬ 
шения проблемы загруженности го¬ 
родских магистралей”. Вот, понима¬ 
ешь, знают субординацию. А то неко¬ 
торые в последнее время распусти¬ 
лись. Хотя... бестолковость иных сове¬ 
тов способна вызвать у бывалого сим- 
ситера лишь ироничную улыбку. 

Целевые программы 

Это одна из новинок, внедренных 
компанией Махіз. Время от времени 
к вам на прием попадают всякие свет¬ 
лые головы со своими грандиозными 
идеями по улучшению жизни в род¬ 
ном городе - от организации сети бес¬ 


платного кабельного телевидения до 
введения налога с предприятий, не со¬ 
блюдающих экологические нормы. 
От вас требуется принять решение: 
либо согласиться с предложением, ли¬ 
бо отклонить его. Предварительно 
можно прибегнуть к помощи соответ¬ 
ствующего советника и получить ква¬ 
лифицированную консультацию. 
Но даже несмотря на согласие совет¬ 
ника на внедрение предложенной 
программы, прежде всего нужно ру¬ 
ководствоваться текущей ситуацией 
в городских делах. Например, прихо¬ 
дит к вам экстравагантного вида дама 
и говорит приятным баритоном: "Гос¬ 
подин мэр, как и все прогрессивное 
человечество, мы должны срочно бой¬ 
котировать использование атомной 
энергии в нашем прекрасном сити”. 
Советуемся со спецом по природе, ко¬ 
торая вещает: “Да, действительно, 
атом - это ужасно, портится экология, 
страдают люди. А запах! И т.д. И даже 
т.п. И вообще, пора бы перейти на сол¬ 
нечную или, в крайнем случае, ис¬ 
пользовать энергию ветра. Кстати, 
сквозняки у вас тут”. Вроде бы реше¬ 
ние на поверхности, и предлагаемой 
программе обеспечена долгая безоб¬ 
лачная жизнь, подкрепленная солид¬ 
ными вливаниями из городской казны. 
Но смотрим на список доступных эле¬ 
ктростанций и видим: атомная - 20000 
$ и ІбОООМДѴ-Ь (мегаватт-час, если 
кто не понял), а солнечная - 15000 $ 
и 5000М\Ѵ-Ь. Мораль? Проблемы эко¬ 
логии имеют значение только при от¬ 
сутствии проблем с деньгами. Цинич¬ 
но? Суровая правда сим-жизни. 


Даже не очень взрослый дядя зна¬ 
ет, что любое мало-мальски значимое 
предприятие обречено на провал, ес¬ 
ли оно не имеет прочной финансовой 
базы. Не мне вам рассказывать о мас- 


покорно сдают в госкопилку столько ; 
денег, сколько вы укажете. Но при ; 
этом им, как и всем нормальным лю- ; 
дям, очень нравится платить как мож¬ 
но меньше (и реже), а жить - как мож- ; 
но лучше (и чаще). Чрезмерное повы- : 
шение уровня налогов, помимо едино- I 
временного увеличения годовой при- ; 
были, наверняка вызовет эмиграцию 
населения или спад в производстве і 
и коммерции. Соответственно, его сни- : 
жение принесет всплеск в росте го- ; 
родского населения и развитии ком- : 
мерческих и промышленных струк- : 
тур. Стало быть, ваша главная задача : 
- определить оптимальный уровень I 
узаконенных поборов, чтобы и кар- : 
ман, извините, бюджет пополнялся, 
и народ из города не побежал. 

Теперь о банковских кредитах. Их I 
стоит брать исключительно под опре- і 
деленный проект и при стопроцентной : 
уверенности в прибыльности затеян- ; 
ного предприятия. Ведь, как известно, ; 
“берешь чужие и на время, а отдаешь : 
свои и навсегда”. Как средство увели- 
чения бюджетных сумм подходит : 
и кратковременное снижение финан- 



■ Дар от благодарных жителей. Церетели и ні 
снилось. Даже в кошмаре 






















Но именно кратковременное. Долгая 
невыплата зарплаты полицейским 
обязательно приведет к росту пре¬ 
ступности и падению привлекатель¬ 
ности вашего города для жителей. Так 
что при первой же возможности уве¬ 
личьте выделяемые деньги хотя бы до 
минимально требуемого уровня, не то 
потом выйдет дороже. 

О пользе соседей 

С каждой стороны игрового поля 
расположено по одному городу, уп¬ 
равляемому компьютером. Если в 8С 
и 8С2000 они были только “для мебе¬ 
ли”, то в 8С.3000 приобрели практиче¬ 
ское значение. С помощью соседей 
можно избавиться от части своих про¬ 
блем или подзаработать, помогая ре¬ 
шить их проблемы. В основном это из¬ 
бавление от мусора, снабжение элект¬ 
ричеством и водой. Пример. Бросив 
все деньги на развитие промышленно¬ 
сти, вы донельзя замусорили свой го¬ 
род, вызвав недовольство граждан. 
Но тут появляется мэр одного из горо¬ 
дов, с которым есть контакт (соедине¬ 
ние автотрассой или железной доро¬ 
гой), и предлагает за некоторое мате¬ 
риальное вознаграждение помощь 
в решении этой проблемы. Взглянув 
на сумму, вы понимаете, что то, что он 
называет взаимовыгодным сотрудни¬ 
чеством, на самом деле грабеж среди 
бела дня. Однако после некоторых 
подсчетов грабеж действительно ока¬ 
зывается взаимовыгодным сотрудни¬ 
чеством, вы возвращаете любовь 
и уважение сограждан, а соседний го¬ 
род поправляет свое финансовое по¬ 
ложение. Естественно, возможна и об¬ 
ратная ситуация, причем не только 
с мусором. Единственный совет - за¬ 
ключая такую сделку, реально оцени¬ 
те свои возможности. А то не исклю¬ 
чен вариант, что мусор из соседнего 
города перекочует к вам, причем, как 
выяснится в итоге, абсолютно зада¬ 
ром. Поверьте, это неимоверно обидно. 

Иногородние бизнесмены обычно 
приходят за разрешением что-нибудь 
построить в вашем городе, выплачи¬ 
вая ежемесячно определенную сумму 
все время строительства. Однако на 
эти договоры стоит решаться только 
при совсем аховом положении с на¬ 
личностью. В основном от этих строек 
века одни проблемы: рост преступнос¬ 
ти и загрязнения, повальный выезд 
жителей из соседних со стройплощад¬ 
кой районов. 

"Презенты" 

Как говорится, ничто на Земле не 
проходит бесследно. Рано или поздно 
и ваш кропотливый труд по превра¬ 
щению голого участка суши в один из 
красивейших городов мира будет за¬ 
мечен и оценен. Сначала городским 
населением, потом и вышестоящим 
руководством. Внимание и благодар¬ 
ность жителей может превратиться 
в ваш новый особняк или статую 


Я Военноя боза в черте города? Оригинальная концепция. 


с благодарственной надписью на цент¬ 
ральной площади. Власти же могут 
предложить построить, скажем, маяк, 
привлекающий туристов, или размес¬ 
тить на вверенной вам территории во¬ 
енную базу, что вызовет прогресс в го¬ 
родской коммерции, а вместе с ним 
и рост преступности. Странный способ 
поощрения. Впрочем, всегда есть воз¬ 
можность привередливо посмотреть 
в зубы коню, которого вам упорно впа¬ 
ривают. Иными словами, предложе¬ 
ния властей являются именно предло¬ 
жениями, а не приказами, итоговое 
решение всегда на вашей совести. 

Лицо города 

Одно из Махів’овских нововведе¬ 
ний - постройка уникальных зданий, 
названных “Іапсітагкз”. В 8С3000 су¬ 
ществует своеобразный каталог наи¬ 
более известных архитектурных тво¬ 


рений мира. Парижская Триумфаль¬ 
ная арка, лондонский Тауэр, вашинг¬ 
тонский Капитолий и еще множество 
памятников архитектуры, постройка 
которых преобразит ваш город. Но на¬ 
ибольшее удовольствие доставляет 
тот факт, что разработчики, оказыва¬ 
ется, знают о существовании далекой 
и загадочной страны под названием 
Россия. Радуйтесь, патриоты, - теперь 
в вашем городе может гордо красо¬ 
ваться Храм Василия Блаженного 
(или Покровский собор, кому как нра¬ 
вится). Количество уникальных зда¬ 
ний в одном городе ограничено деся¬ 
тью, так что здесь придется пому¬ 
читься с выбором, ибо общее количе¬ 
ство вариантов - 74. Мэры виртуаль¬ 
ных городов ликуют и лихорадочно 
ищут в списке восьмиметровый па¬ 
мятник Дзержинскому. 


И Все-токи надо было увеличить зарплату 
























И И теперь нош мирный отом вся Европа кроет мотом... 


То, что портит жизнь 


Не в 30 


Все, о чем говорилось прежде, ко¬ 
нечно, прекрасно и удивительно, до¬ 
мики, денежки, благодарности - про¬ 
сто идиллия. Но жизнь порой препод¬ 
носит такие сюрпризы, от которых не¬ 
которые начинают заикаться. 
А жизнь большого города - и подавно. 
Впрочем, разработчики нас пожалели 
и поставили в игру только пять ЧП: 
пожар, торнадо, землетрясение, об¬ 
щественные волнения и... атаку при¬ 
шельцев (Х-Сош (огеѵег!). Хотя ста¬ 
рички, еще помнящие ужасные бес¬ 
чинства временами заглядывавшей 
в город Годзиллы, при виде культур¬ 
ных инопланетян вздохнут с облегче¬ 
нием. Однако, дабы предупредить да¬ 
же минимальную порчу нервов, 
не жалейте денег на правоохрани¬ 
тельные органы и пожарную охрану. 


Огорчив часть поклонников отка¬ 
зом от полного ГШ-окружения, Махів 
на полную катушку реализовала воз¬ 
можности своего нового спрайтового 
движка. Помнится, визитной карточ¬ 
кой 8С2000 была скрупулезная про¬ 
рисовка каждого игрового объекта, 
от небоскребища до самого маленького 
домишки в предместьях. Без сомне¬ 
ния, то же самое можно сказать 
и о 8С3000. Художники постарались 
на славу, постройки смотрятся. Не со¬ 
мневайтесь, после 10 минут игры вы 
уже уверенно сможете отличить жи¬ 
лую многоэтажку от высотного торго¬ 
вого центра. Причем в любом разре¬ 
шении от 640x480 до 1280x1024 и Ы- 
соіог. Естественно, предварительно 
придется запастись компьютером по¬ 
мощнее. 

Очень почетная анимация. При 
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приближении картинки можно видеть 
машины на улицах и спешащих по де¬ 
лам пешеходов. Но - добрый совет: 
не приближайте изображение по мак¬ 
симуму. Еще секунды назад столь бе¬ 
зупречно выглядевшие постройки не¬ 
пременно распадутся на пиксели, что 
испортит все впечатление. Плюс 
к этому упадет и скорость игры, по¬ 
скольку на экране будут видны жите¬ 
ли и транспорт. Хотя, если есть РП, 
все будет хорошо. Если нет, хорошо не 
будет. 

Интерфейс радует своей просто¬ 
той и в то же время функциональнос¬ 
тью. Разработчики отказались от на¬ 
весного меню а-ля ІѴіпйошз и помес¬ 
тили все функции в кнопки в правой 
части экрана, которые раскрываются 
на манер ККгШ (нажали кнопку - по¬ 
явилось еще несколько). 


Семь раз отМЭРЬ, 

один отрежь 

Махіз, создавая 8С 3000, вероятно, 
старательно претворяла в жизнь это 
мудрое правило. Иначе как можно 
объяснить, что сиквел получился 
столь могучим? Замечательная идея 
претерпела очередную стадию разви¬ 
тия. Впрочем, все еще впереди. Что 
все? Бесплатный редактор зданий для 
архитектурно одаренных. Волна здо¬ 
рового ажиотажа в Интернет. Мэры 
всех мегаполисов устраивают саммит 
на Багамах. Происходит обмен опытом 
и рабочими материалами. Все возвра¬ 
щаются по домам усталые, но доволь¬ 
ные. А потом выходит 8іт Сііу 4000, 
и мэры приглашают друг друга на 
экскурсии по любимому городу. По¬ 
следний может спать спокойно - та¬ 
лантливых управленцев в наших ря¬ 
дах хватает с избытком... 
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КЕѴІЕѴУ 


Михаил Рахаев 


ІеТТ ѴѴаупе’8 


Но кто живет в этих мирах, если они обитаемы?.. 

Мы или они Владыки Мира? 
Разве все предназначено для человека? 
Кеплер (эпиграф к роману Герберта Уэллса «Война миров») 


ТІіе Шаг оТ (Ііе ШогШа 



[ Жанр 

РТ5 

| Издатель 

ѲТ Іпіегасііѵе Зорѵѵаге 1 

1 Разработчик 

Каде $оН\ѵаге 

Требуется 

Репіішп 90, 16 МЬ КАМ 

Рекомендуется 

Репііит 150, 32 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Насколько помню, роман «Война 
миров» Уэллса не произвел на меня 
в детстве большого впечатления. 
Да и немудрено: тема нашествия ино¬ 
планетян была и есть настолько заез¬ 
жена, что уже не поражает воображе¬ 
ние. Вот почему мне больше нравился 
'«Человек-невидимка». Но, перечиты¬ 
вая роман сейчас, я понял, что недо¬ 
оценивал мастерство классика. Хотя 
с 1898 года, когда был написан роман, 
прошло уже больше столетия, марси¬ 
ане Уэллса нисколько не бледнеют на 
фоне нынешней навороченной фанта¬ 
стики. Хочется сказать огромное спа¬ 
сибо людям, которые задумали со¬ 
здать игру на основе «Войны миров». 
И вдвойне им спасибо за то, что задум¬ 
ка удалась. 


и тактическая - одинаково важны 
и прекрасно дополняют друг друга. 
И еще: в игре нет опостылевших фик¬ 
сированных миссий. Тактические 
столкновения органично вплетаются 
в общую канву военных действий. Тут 
на ум приходят сравнения совсем из 
другого жанра. Х-Сош, .Іад^есі 
АШапсе также не хватали игрока за 
воротник и не скармливали ему мис¬ 
сию за миссией в принудительном по¬ 
рядке. Кстати, еще одной важной при¬ 
чиной успеха того же Х-Сот было 
именно удачное сочетание стратеги¬ 
ческого, хозяйственно-экономическо¬ 
го и тактического элементов. И вот на¬ 
лицо еще один образец, который подо¬ 
шел довольно близко к данной форму¬ 
ле успеха. 

В игре присутствует обширное 
и интересное технологическое дерево. 
А ведь мы уже успели соскучиться по 
науке в стратегических играх. Тут все 
в порядке. Технологий много - всех за 
игру и открыть не успеешь. Часть раз¬ 
работок становится доступна только 
после непосредственного соприкосно¬ 
вения с определенной вражеской тех¬ 
никой (еще один реверанс в адрес X- 
Сош), есть некие намеки на возмож¬ 
ность шпионажа. 

Графика, звук и музыка в игре то¬ 
же, безусловно, располагают к себе. 
Особенно музыка. Композиции Джеф¬ 
фа Уэйна (Дей ІУаупе), замечатель¬ 
ные сами по себе, совершенно не надо¬ 
едают. 


Разумом человек признает, что 
жизнь - это непрерывная борьба за 
существование, и на Марсе, очевидно, 
думают так же. Их мир начал уже 
охлаждаться, а на Земле все еще ки¬ 
пит жизнь, но это жизнь каких-то 
низших тварей. Завоевать новый 
мир, ближе к Солнцу, - вот их един¬ 
ственное спасение от неуклонно на¬ 
двигающейся гибели. (Г. Уэллс) 

Первого сентября 1898 года на 
Землю прибыл первый снаряд при¬ 
шельцев. Он упал на пустоши в районе 
Северо-Шотландского нагорья. Гости 
с Марса не признали в нас братьев по 
разуму и по Солнечной системе и со¬ 
чли уместным без каких-либо перего¬ 
воров и сантиментов приступить к по¬ 
рабощению человечества. То, что са¬ 
мым лакомым куском на Земле для 
марсиан оказались Британские остро¬ 
ва, объясняется просто: по мнению ан¬ 
гличан, именно они являются центром 

Фактически, IV 0\Ѵ - это не одна, 
а две разных игры, отличных друг от 
друга набором технологий, тактичес¬ 
кими принципами, оформлением, му¬ 
зыкальным сопровождением - прак¬ 
тически всем. Единственный недоста¬ 
ток такого раздвоения - непонятно, ко¬ 
му же в конце концов достанется Зем¬ 
ля? Заинтересованный игрок приве¬ 
дет к победе и марсиан, и людей. Это, 
конечно, свинство - помогать марсиа- 


То, что компьютерно-игровая вер¬ 
сия «Войны миров» оказалась достой¬ 
ной оригинала - это главный источник 
положительных эмоций. Без долгих 
предисловий можно сказать сразу: иг¬ 
ра отличная. И подтверждений тому 
множество. 

Прежде всего, ТЬе \Ѵаг оі ІЬе 
ІѴогМэ (\ѴО\Ѵ) не является «еще од¬ 
ной НТ8». Это глобальная стратегия 
в реальном времени, в которой по 
классической схеме НТ8 выполнены 
только локальные сражения. Обе со¬ 
ставляющие игры - и стратегическая, 


небрежно разбросаны строения инопланетян по карте, они не 

























нам, но только так можно доподлинно 
узнать сильные и слабые стороны 
этих монстров и правильно выстроить 
оборону Земли от нашествия. 

Марсиане в игре действительно 
отличаются от нас. Проработка воз¬ 
можностей обеих сторон в «Войне ми¬ 
ров» очень глубокая. В этом основная 
изюминка игры, ее конек. Марсиане во 
много раз сильнее и могущественней 
землян. Это вполне естественно выте¬ 
кает из сути конфликта, из ситуации, 
описанной Уэллсом, из самого элемен¬ 
тарного здравого смысла. На Землю 
прилетели не шутники и не клоуны, 
а элитные отряды инопланетных 
убийц, оснащенные так, как людям 
в начале века и не снилось. Единствен¬ 
ное спасение человечества в том, что 
захватчики милостью создателей иг¬ 
ры не способны далеко уходить от сво¬ 
их баз. Поэтому, пока марсиане осваи¬ 
ваются, отстраиваются и понемногу 
расширяют территорию, Земля имеет 
некоторую фору во времени и может 
поднапрячь свои силенки: форсиро¬ 
вать работу заводов и фабрик, понаст¬ 
роить укреплений, перекрыть все про¬ 
ходы и переходы минными полями, 
изобрести какую-нибудь новую воен¬ 
ную технику. Короче говоря, люди бу¬ 
дут сражаться со всей отчаянностью 
обреченных. Пессимист Уэллс не оста¬ 
вил человечеству шансов, хотя в кон¬ 
це романа и напустил на марсиан бак¬ 
терии и вирусы, от которых они вы¬ 
мерли. Оптимисты, создававшие игру, 
решили, что все-таки можно исхит¬ 
риться и всыпать марсианам по пер¬ 
вое число без вирусов. 

Еще один комплимент «Войне ми¬ 
ров»: она имеет чрезвычайно ценную 
для игры способность брать за душу, 
заставлять сопереживать происходя¬ 
щему на экране монитора. По правде 
сказать, стратегии, даже самые инте¬ 
ресные, обычно дают пищу для ума 
и воображения, но не для каких-то 
чувств. Незатейливые восклицания 
типа «Щас как им вмажу!», разумеет¬ 
ся, не в счет. Накал подлинных страс¬ 
тей свойственен только самым луч¬ 
шим, избранным играм. МГО1У, воз¬ 
можно, войдет в их число. Ситуация 
эмоционально насыщена у обеих вою¬ 
ющих сторон. Люди, понятное дело, 
сначала просто в панике. Игрок тоже 
нервничает. «Что же делать? Я ничего 
не могу противопоставить этим мер¬ 
завцам. Они жгут мои броневики как 
картонные коробки. Караул! Надо спа¬ 
сать Землю!». Потом приходит ра¬ 
дость первых побед, непритворная ро¬ 
бость при контратаках, любопытство 
при захвате базы (рефлекторно тя¬ 
нешься не уничтожать, а исследовать 
что-нибудь во вражеском стане, но, 
увы, это все же не Х-Сот). При игре за 
марсиан переживаний тоже хватает. 
«Как это так? Мы, такие совершенные 
существа, и до сих пор не властвуем 
над всей Землей? Скорее, скорее 
уничтожить этих противных двуногих 


букашек! Что? Они умеют кусаться 
и жалить?» Единственное, о чем хо¬ 
чется сразу предупредить, - будьте 
готовы к затяжной позиционной войне. 
Обычная рутина глобальной страте¬ 
гии рано или поздно убьет все эмоции. 

Что происходит 

в Соединенном Королевстве 

Соединенным Королевством назы¬ 
вают союз Англии, Шотландии 
и Уэльса, то есть всю Великобританию 
без Северной Ирландии, один боль¬ 
шой остров. Тут и развернется битва 
с марсианами. Общая карта острова 
разделена на провинции; по англий¬ 
ской традиции можно называть их 
графствами, по марсианской - секто¬ 
рами с номерами вместо привычных 
географических названий. Первона¬ 
чально Земля располагает десятком 
баз, несколькими заводами и судовер¬ 
фями. Из техники - только немного¬ 
численные отряды бронированных бо¬ 
евых машин. Пехоты, кстати, в игре 
нет совсем. Марсиане имеют единст¬ 
венную базу в Грампианских горах на 
месте посадки первой и главной кап¬ 
сулы. Кроме того, еще семь капсул 
с небольшими отрядами боевых 
и строительных машин приземляются 
в случайном порядке примерно в этом 
же районе. 

Карта Королевства имеет три ос¬ 
новных режима просмотра: в первом 
режиме условно показывается вся мо¬ 
бильная техника (боевая и строитель¬ 
ная), во втором - базы, оборонитель¬ 
ные укрепления, заводы и прочие 
вспомогательные здания, в третьем - 
ресурсодобывающие предприятия 
и столбцы, характеризующие обеспе¬ 
ченность провинции. Всего в игре три 
типа питающих войну ресурсов. 
У землян это сталь, уголь и нефть. 
У марсиан - человеческая кровь (они 
людоеды - спасайся, кто может!), медь 
и тяжелые металлы. Каждая провин¬ 
ция обеспечивает себя автономно, 
для чего повсеместно строятся специ¬ 
альные фабрики. Карта ресурсов име¬ 
ет три подрежима просмотра, в кото¬ 
рых для каждого ресурса тоном окра¬ 
ски показываются потенциальные 
возможности добычи. Одна и та же 
фабрика в бледной и бедной провин¬ 
ции будет обеспечивать мизерный 
прирост добычи, а в густо-темной и бо¬ 
гатой - работать на удивление плодо¬ 
вито. Оригинальный подход: получа¬ 
ется, что чем больше имеется полез¬ 
ных ископаемых, тем меньше нужно 
строить. Столбцы на карте показыва¬ 
ют уровень добычи, горизонтальные 
черточки - запросы промышленности 
и армии. Соответственно, если черточ¬ 
ки выше столбцов - это плохо. «Плохо» 
будет выражаться в том, что эффек¬ 
тивность работы заводов и строитель¬ 
ных машин будет снижаться. 

Общая карта используется для от¬ 
дачи всех команд о передвижении 
войск и атаках врага, а также с ее по¬ 



мощью можно управлять работой за¬ 
водов и фабрик. При этом действует 
весьма удобный принцип очереди - 
при желании можно единожды опре¬ 
делить работу фабрики на годы впе¬ 
ред. Есть также режим «бесконечного 
производства», когда завод полностью 
переориентируется на выпуск только 
одного типа техники. 

Переход к локальным картам про¬ 
винций применяется, в основном, 
в двух случаях: при строительстве но¬ 
вых построек и оборонительных ук¬ 
реплений и в случаях военных столк¬ 
новений. Вид сверху на провинции ос¬ 
тавляет очень приятное впечатление, 
хотя карты и не слишком велики. 
Ландшафты с претензией на трехмер¬ 
ность, много разных радующих взгляд 
подробностей вроде маяков, мельниц, 
мостов, железных дорог и даже целых 
городов с узнаваемыми зданиями 
и площадями. Присутствует смена дня 
и ночи, в ночи очень приятно смотрят¬ 
ся рассекающие темноту лучи света от 
фар проезжающей техники. 

Что касается науки, то никаких 
исследовательских центров в игре не 
предусмотрело. Все проще: каждое 
исследование имеет фиксированную 
«цену» в единицах времени. Игрок 
должен только определиться с выбо¬ 
ром направления развития. Зато на¬ 
правлений довольно много. Землянам, 
например, уже в самом начале кампа¬ 
нии придется делать непростой выбор 
среди 16 нужных и полезных откры- 

Время в игре реальное в том смыс¬ 
ле, в каком это обычно понимается 
в стратегиях. То есть оно бежит своим 
чередом, а не делится на ходы. Однако 
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А что танки весьма часто подрывают¬ 
ся на собственных минах, системы 
ПВО предпочитают палить по назем¬ 
ным целям, приказы выполняются 
причудливо и своеобразно, а настрое¬ 
ние командиров машин непредсказуе¬ 
мо скачет от полной апатии до чрез¬ 
мерного усердия - все это можно вос¬ 
принимать как новый, передовой под¬ 
ход к реализму в играх. В жизни тоже 
не всегда все выходит гладко и умно. 
Жалко только, что многие хорошие 
идеи не сработали только потому, что 
их реализация оказалась слишком 
мудреной или сырой. 


ѴѴОѴѴ і$ ѴѴОѴѴ! 

...Быть может, вторжение мар¬ 
сиан не останется без пользы для лю¬ 
дей; оно отняло у нас безмятежную 
веру в будущее, которая так легко ве¬ 
дет к упадку, оно подарило нашей на¬ 
уке громадные знания, оно способст¬ 
вовало пропаганде идеи о единой орга¬ 
низации человечества... (Г. Уэллс) 

Что еще можно добавить? Такое 
вторжение марсиан, какое организо¬ 
вали для нас в игре Шаг оЕ Ше Шогісіз, 
можно только приветствовать. Это мы 
с большим удовольствием и делаем. 
Добро пожаловать на Землю, дорогие 
марсиане! Чувствуйте себя как дома, 
но не забывайте о том, что Герберт 
Уэллс предрек найти вам второй дом 
не здесь, а на Венере. Так что лучше 
встретимся на Венере! 


в режиме глобального управления 
скорость течения времени можно про¬ 
извольно менять вплоть до «нулевого» 
масштаба, при котором игра фактиче¬ 
ски становится пошаговой. Можно не 
спеша распланировать свои действия 
и только затем снова запустить часы. 
Любое важное сообщение (типы сооб¬ 
щений, которые считаются важными, 
игрок задает сам) автоматически оста¬ 
навливает время. В режиме тактичес¬ 
ких битв, разумеется, никакого мас¬ 
штабирования нет. 

Ощущение непрерывности тече¬ 
ния времени усиливается еще и тем 
фактом, что в \ѴО\Ѵ нет команды Ьоасі 
Сгате. Сохранение игры делается 
только при выходе из программы, оз¬ 
начает же это лишь то, что пройти всю 
кампанию нужно без единого «отката». 
Подход спорный, однако в \ѴО\Ѵ он 
работает прекрасно, тем более что да¬ 
же проиграв какую-нибудь важную 
битву, можно еще при желании спасти 
положение и выровнять ситуацию. 
Война миров, повторюсь, будет, ско¬ 
рее всего, затяжной. 

Новый реализм? 

Теперь, несмотря на личные сим¬ 
патии, настала пора поговорить о не¬ 
достатках игры. Они, к сожалению, 
есть. Для себя я сделал такой вывод: 
создатели ШО\Ѵ явно поскупились на 
тестирование, непростительно мало 
внимания уделив шлифовке §атер1ау. 
Есть технические недоработки, недо¬ 
статочно хорошо продумано управле¬ 
ние, немало претензий к организации 
локальных тактических боев. 

Начнем с того, что программа без 
всяких видимых причин периодичес¬ 
ки устраивает выбросы в ШіпНоѵѵз. 
Трудно привыкнуть к своеобразной 
минималистской системе управления. 
Большинство меню вызываются пра¬ 
вой кнопкой мыши, которую нужно 
удерживать нажатой все время, пока 
идет выбор команды. И при этом не¬ 
редко кнопка самоуничтожения мило 
соседствует с другими менее ради¬ 
кальными командами, поэтому шансов 
случайно взорвать собственную базу 
очень много. По сути, это мелкая недо¬ 
работка, пустяк, однако таких в игре 
много. К примеру, сообщения слишком 
быстро исчезают и нет никакой воз¬ 
можности просмотреть хотя бы по¬ 


следние десять. Можно вспомнить 
и то, как из пяти посланных в провин¬ 
цию броненосцев до места назначения 
доходили только два, или как группа 
танков отказывалась переправляться 
через реку по мосту только потому, 
что с ними в связке находился дири¬ 
жабль. Но почетное первое место сре¬ 
ди глюков с большим отрывом заняли 
плавающие посуху морские корабли. 
Если вы не видели, как броненосцы 
в пылу атаки могут лихо рассекать 
дюны и даже переваливать через при¬ 
брежные скалы, значит, вы не играли 
в «Войну миров». Это зрелище достой¬ 
но пера живописца. Правда, для самих 
кораблей эти путешествия кончаются 
плачевно: они, как в анекдоте, погиба¬ 
ют в воздушном неравном бою. Горько 
понимать, что все эти каверзы вполне 
могли быть вычищены при более тща¬ 
тельном тестировании. Даже такая за¬ 
мечательная сама по себе смена дня 
и ночи не до конца продумана. Ночь. 
Вечная ночь! Повоевать ночью для 
разнообразия можно, но планировать 
строительство в кромешной темноте - 
сущая каторга. Когда в час ночи сапе¬ 
ры докладывают о завершении мини¬ 
рования и требуют нового задания, 
можно, конечно, немного подождать 
дня, но это тоже неудобно. Чаще при¬ 
ходится мучиться впотьмах. 

Относительно же тактических бо¬ 
ев можно сказать вот что: будь в игре 
только они, обсуждать было бы нечего. 
Карты маленькие, управление не¬ 
удобное, возможности для маневра ог¬ 
раничены. Но, с другой стороны, сде¬ 
лано все с фантазией, с огоньком. Тех¬ 
ника землян и марсиан продумана хо¬ 
рошо и с оглядкой на эпоху. И прини¬ 
мая во внимание то, как органично 
вписаны локальные схватки в общий 
ход войны, можно поставить им высо¬ 
кую оценку. Они иногда получаются 
очень интересными и напряженными. 
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А-10 ТЬипсІегЬоІТ - это первый са¬ 
молет американских ВВС, созданный 
специально для воздушной поддерж- 

известного истребителя второй миро¬ 
вой войны Р-47 ТЬипсІегЬоН, А-10 
спроектирован для ведения боевых 
действий на малых скоростях и высо¬ 
тах с высокой точностью применения 
вооружения. Первый ТЬишіегЬоІІ 
взлетел в 1972 году, а во время опера¬ 
ции «Буря в пустыне» самолеты А-10 



доказали свою высокую эффектив- 

Еще раз перечитайте предыдущий 
параграф, а после этого посмотрите на 
разработчика и издателя. Я думаю, 
что для ценителей Иагсісоге симулято¬ 
ров уже потянулись томительные ми¬ 
нуты ожидания заветной коробочки. 
К тому времени, как журнал увидит 
свет, ждать останется совсем недолго. 

Итак, с этого момента вы уже зна¬ 
ете, чем занялись разработчики из 
Огідіп Зкипкѵѵогкз после выпуска сво¬ 
его последнего бестселлера ЬопдЬоѵѵ 
2. Вполне логичное продолжение, надо 
сказать! К какому еще летательному 
аппарату может подойти графический 
движок симулятора вертолета? Ко¬ 
нечно, к штурмовику! Полеты с малой 
скоростью на небольшой высоте на¬ 
кладывают особые требования к визу¬ 
ализации поверхности. Но, разумеет¬ 
ся, разработчики не остановились на 
отличных результатах, полученных 
в ЬопдЬоѵѵ 2. Графический епдіпе 
А-10 ІУагіЬод доработан и отшлифо¬ 
ван. Изображение поверхности авто¬ 
матически подстраивается под высоту 
и скорость полета! Раньше на большой 
скорости мелкие детали были неза¬ 
метны, а размазня под крыльями на 
малой - раздражала. Так вот, в А-10, 
при уменьшении скорости, количество 
деталей и детализация поверхности 
будет увеличиваться! Учитывая, что 
самолет движется все же с большей 
скоростью, чем вертолет, разработчи¬ 
кам пришлось увеличить размер кар¬ 
ты с 50x50 километров до 200x200. 

Но, конечно, даже в век Ипгеаі’ов 
не одной графикой любимы авиасиму¬ 
ляторы. Слова Дапе’з СотЬаІ 
Зітиіаііопз и Огідіп Зкипкѵѵогкз зву¬ 
чат как синонимы словам «качествен¬ 
но», «великолепная летная модель» 
и «Ьагбсоге симулятор». Конечно, на¬ 
ши любимые разработчики не подве¬ 
дут нас и на этот раз! Кабина - вирту¬ 
альный ЗБ-кокпит, который полно¬ 
стью соответствует реальной кабине 
А-10, за исключением отсутствия все¬ 
го трех приборов. МФД, который 
у ТЬипДегЬоН’а называется БАЗТЕ 
(Ьо\ѵ Аііііисіе Заіеіу апсі Тагдеііпд 
Ециіртепі) предоставляет играюще¬ 
му широкий спектр режимов. Напри¬ 
мер, существуют такие режимы воз¬ 
дух-земля, как вычисление точки раз¬ 
рыва бомб и наведение ракет Маѵегіск 
с телевизионной или инфракрасной 
головкой наведения. Существует так¬ 
же режим воздух-воздух, так как 
А-10 может использовать для само¬ 
обороны ракеты Зісіеѵѵіпсіег. Не оста¬ 
нется без применения великолепная 



30 миллиметровая пушка. Ведь во вре¬ 
мя войны в Персидском заливе только 
из пушки было сбито два вертолета 
Иракских ВВС. 

Модель повреждения А-10 также 
будет существенно переработана. Иг¬ 
ра Дапе’з ІѴогІсІ ІѴаг II ЕідЫегз уста¬ 
новила новый стандарт модели по¬ 
вреждений самолета и, конечно, про¬ 
граммисты Огідіп Зкипкѵѵогкз учли 
это и постарались на славу. Все важ¬ 
ные элементы конструкции самолета 
могут быть повреждены, а после их 
поражения летная модель будет изме¬ 
няться соответствующим образом. 

Присутствуют в А-10 ІѴагЙшд по¬ 
любившиеся всем тренировочные 
миссии, в которых пилот-инструктор 
научит вас пилотажу и основам при¬ 
менения оружия. Первая кампания - 
“Орегаііоп Кезііезз Тідег” - историче¬ 
ская. Она “замешана” на войне в Ко¬ 
рее и предназначена для более тща¬ 
тельного обучения. После 30 миссий 
игрок станет настоящим асом. Вторая 
кампания, под названием "Орегаііоп 
Ѵаііапі Нипіег” - вымышленная. Она 
перенесет нас на десяток лет назад, 
в середину 80-х годов, когда доблест¬ 
ная Красная Армия вторглась на тер¬ 
риторию Западной Германии. Мда, 
без комментариев... 

Кроме кампаний, будет представ¬ 
лено по 15 одиночных миссий на каж¬ 
дый театр боевых действий. К сожале¬ 
нию, не планируется включать в со¬ 
став игры редактор миссий. Хотя есть 
надежда, что сторонние разработчики 
предоставят этот инструмент. 

В многользовательской игре будут 
доступные режимы йеаІЬтаІсЬ 
и соорегаііѵе. 

На данный момент о системных 
требованиях для А-10 ІѴагІЬод ничего 
неизвестно, но, вспоминая ЬопдЪоѵѵ 2, 
можно сказать, что они не будут 
слишком высокими. 

Ждем-с. С нетерпением. 




























РКЕѴІЕ\Ѵ 


НИ! 


Алексей Медведев 


Авиасимулятор 


—I Впечатляет, не правда ли? 
| Но и это еще не все - в игре, 


с, впрочем, и в других сі 


^ муляторах §епега! аѵіаііоп, 


Дата выхода 


Апрель 1999 года 


существует удивительный 


Успех МісгозоЙ Иі§М Зітиіаіог 
: не дает покоя другим разработчикам. 

; Но, кроме Пі§Ы. ГГпІітіІесІ, пока не 
: было ни одной действительно серьез- 
; ной попытки поколебать позиции 
: «мелкомягких» (Е1і§М ІІпЦтіІесІ 1, 2). 

; Назвать конкурентом Зіегг’овский Рго 
і Рііоі язык не поворачивается. 

В этом году издатели Сг.СШ. и раз- 
і работчики Тегтіпаі Кеаіііу готовят 
: удар по империи МісгозоЙ, который 
і может поколебать позиции граждан- 
: ского авиасимулятора номер один. На- 
: звание этому проекту - Р1у!. Если вы 
; еще помните, что на свете существо- 
: вал такой компьютер, как Арріе И, то, 

; вероятно, сможете и припомнить од- 
; ноименную игру. Так вот, это не ошиб- 
; ка! Новый Е1у! - сиквел той древней 
: «леталки». 

Фанаты пацифистских полетов 
: должны на несколько минут сосредо- 
: точиться, чтобы воспринимать инфор- 
; мацию, предоставленную разработчи¬ 
ками, спокойно, без эксцессов. Подо- 
і прите нижнюю челюсть чем-нибудь 
I тяжелым, лучше - положите на стол, 
і Товарищам, не интересующимся 

: тую читать внимательно, так как не- 
: которые возможности игры очень лю- 
: бопытны. 

Начну, пожалуй, с самой интерес- 
і ной особенности новой игры. В Пу! ис- 
: пользуются фотореалистичные текс- 
: туры, полученные из спутниковых 
: фотографий. «Что же здесь интерес- 
I ного?», спросите вы, «такие текстуры 
I применяются уже давно». И будете 
: правы, но я возражу вам: «А с каким 
і разрешением?» Так вот, в Пу! разре- 
; шение текстуры будет достигать 5 ме- 
: тров на пиксель (точнее тексель, т.е. 
: пиксель текстуры). Сразу хочу отме- 
і тить, что разрешение текстуры нель- 
: зя переводить в экранное, так как нам 
: не известны размеры полигонов. И по- 
I этому насколько будет соответство- 
; вать изображение на дисплее реаль- 
: ному говорить пока рано. Не стоит 
; ожидать, что столь детальными будут 
; все текстуры в игре. Основное разре- 
: шение в игре - 100 метров на пиксель. 
: Важные объекты, такие, как ведущие 
: аэропорты и большие города, пред- 
: ставлены с точностью 25 метров на 
ь. А местность вблизи от взлет- 
х полос - 10 и 5 метров на пиксель. 


- ж ж ж своем самолете куда угодно. 

В прямом смысле. Никто не мешает 
вам перелететь через северный или 
южный полюс. Или, скажем, угнать 
свой самолет в Турцию или Финлян¬ 
дию! Чем не завязка отличного трил- 

Движок игры позволяет создавать 
практически любые погодные условия. 
Вам будут доступны полеты днем 
и ночью, в ясную погоду, в снег и во 
время дождя. Кроме этого, программа 
будет просчитывать положение Луны 
и 400 самых ярких звезд на небоскло¬ 
не, которые позволят вам при отказе 
навигационного оборудования сориен¬ 
тироваться в пространстве. 

Летные модели самолетов разра¬ 
батывались с участием специалистов 
авиационных фирм. На выбор вам 
предоставляются пять гражданских 
самолетов: Сеззпа БкуЬаѵѵк 172К, 
Рірег МаІіЬи Міга§е, Рірег Наѵаіо, 
КауіНеоп/ВеесЬсгаЙ Кіп§ Аіг 200 
и Сеззпа Сііаііоп 10 ]е1. Первоначально 
планировалось включить в этот спи¬ 
сок и реактивные самолеты, но впос¬ 
ледствии разработчики отказались от 
этой идеи в пользу исключительно 
винтовых и турбовинтовых. Кабины 
и инструментальные панели полно¬ 
стью соответствуют оригиналам. Так 
как трудно, а точнее, практически не¬ 
возможно уместить на одном экране 
все приборы, разработчики сделали 
основной экран скроллируемым. Все 
тумблеры и кнопки можно пощелкать 
мышкой и не сомневайтесь в том, что 
они выполняют свои функции. 

Хорошо реализована любимая за¬ 
бава фанатов гражданских авиасимов 
под названием “радиопереговоры”. 
Заигрывания с авиадиспетчерами 
обязательны. В многопользователь¬ 
ской игре существует возможность 
переговоров игроков друг с другом с 
помощью микрофона и наушников. 

Стоит обратить внимание на про¬ 
граммную реализацию навигационно¬ 
го оборудования. Как известно, сейчас 
все больше самолетов оснащается 
спутниковой навигационной системой 
ОРЗ, но, в тоже время, до сих пор 
функционирует и старая радионави¬ 
гационная система, которая у амери¬ 
канцев называется ЫАѴАГО. Так вот, 
Еіу!, позволяет использовать обе сис¬ 
темы - и ОРЗ, и МАѴАШ. 

Как вы думаете, каким же должен 



быть компьютер, чтобы все это безоб¬ 
разие работало? Разработчики ут¬ 
верждают, что для этого вам необхо¬ 
дим всего лишь “тій-іеѵеі Репііит РС 
лѵіЙі а ЗБ-ассеіегаІог”. Хороший от¬ 
вет! Только вот непонятно: тій-іеѵеі - 
это тот, который сейчас, или когда иг¬ 
ра будет готова? Графический движок 
поддерживает БігесІЗВ или СИісІе. То, 
что наличие АОР-видеокарты очень 
желательно, вы уже и так смогли по¬ 
нять, прочитав параграф про тексту¬ 
ры. 

И, наконец, о сроках выхода. Как 
только, так сразу. А там посмотрим, 
могут ли «боги» соревноваться с са¬ 
мим БГ! ж 


ѴУѴЛѴ.6АМЕЫАѴІ6АТОК.СОМ 
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Леонтий Тютелев 

ІеТТ СогЛоп ХЗ Касіпд 


| Жанр 

Аркадная автогонка 

Издатель 

А5С Оатез 

| Разработчик 

КеаІ Зрогіз 

Дата выхода 

1 квартал 1999 года 
\А/іпсІоѵѵ$ 95, 98 


Джеффу Гордону 26 лет от роду, 
он коренной американец, любит иг¬ 
рать в компьютерные игры. Из прист¬ 
растий молодости выделяет Ісе Касіп§ 
для Аіагі. Вам интересно, кто такой 
этот Джефф Гордон, и почему амери¬ 
канская пресса раздувает такую шу¬ 
миху вокруг абсолютно очередной, аб¬ 
солютно аркадной автогонки, но с его 
именем? Все просто. Джефф Гордон - 
гонщик... как бы это помягче, «наска- 



ристый» гонщик. Иначе говоря, 
«овальная» личность. А людей таких 
в Штатах почитают очень даже не по- 
детски. А тут посмотрите только - се¬ 
рьезный пилот, и аркаду мастерит. 
В экстазе американская публика. 
В чисто субъективном экстазе. Так да¬ 
вайте посмотрим трезвым европей¬ 
ским взглядом на готовящийся в не¬ 
драх прославившейся Запйагшт’ом 
АЗС Оатев проект. 

Справедливости ради, стоит отме¬ 
тить, что разработка американцев 
в чем-то необычна. Оригинальная чер¬ 


та в игре есть. Она должна серьезно 
повлиять на игровой процесс. Все дело 
в том, что в один прекрасный момент, 
прилично разогнавшись, вы сумеете 
выпустить крылья, и на автомобиле, 
отдаленно напоминающем зіоск саг 
(наскаровский болид), некоторое рас¬ 
стояние величественно пролететь. 
Так-то. Фича прямо скажем, нестан¬ 
дартная. Но и целесообразность ее да¬ 
леко не очевидна. А если на такой ди¬ 
кой скорости (300 миль в час) наш гла¬ 
зомер допустит критическую ошибку, 
и результатом торжественного полета 
станет не менее впечатляющий таран 
основания какой-нибудь скалы? Одна¬ 
ко, думается, на этот каверзный во¬ 
прос у авторов готов не менее обеску¬ 
раживающий ответ. Неуязвимость ма¬ 
шины. Ударились в стену - отлетели, 
покувыркались, приземлились на че¬ 
тыре колеса, поехали дальше. Аркада 
ведь. 

Ну, а зачем, скажите мне на ми¬ 
лость, на экране отображается вес 
каждого из четырех колес, который 
меняется (износ покрышек)? Зачем 
это? Много вопросов возникает. Боль¬ 
ная у авторов фантазия, честное сло¬ 
во. Наверное, свеж в памяти период 
работы над Запііагіит’ом... 

А Джефф Гордон, между тем, по¬ 
игрывая в Огап Тигізто и МасМеп 98, 
дает программистам умные советы. 
Доводит вместе с ними физическую 
модель игры. Принимает участие в со¬ 
здании дизайна треков (как бы у него 
овала не получилось), дает многочис¬ 
ленные интервью. И что у них полу¬ 
чится? 

Одно знаем точно: графика будет 
неплохая. Не третий ИРЗ, не 




МоІогЬеай, но что-то футуристичес¬ 
кое, цветное, быстрое. В защиту по¬ 
следнего говорит факт параллельного 
издания игры на РІауЗіаІіоп. Если уж 
там не будет тормозить, то на обогнав¬ 
шем приставку компьютере и вовсе 
побежит. Предположим, что и музыка 
будет соответствующая случаю. Элек¬ 
тронная, веселая музыка. Техно или 
хаус какой - не важно. 

Мой трезвый европейский внут¬ 
ренний голос уверенно говорит мне, 
что игра получится качественная 
и в некотором роде интересная. Меня 
лично смущает одно: крылья-то здесь 
























РРЕѴІЕѴѴ 


КаІІу СІіатріопзІіір 99 


[ Жанр 

[ Издатель 


Дата выхода весна 1999 года 

ѴѴіпсІоѵ/з 95, 98 

Получив ощутимый удар по лбу от ; 
і издателей Соііп МсКае Еаііу - 
і Собетавіегк, фирмы с приставочным 
; реноме, компания Еигоргезз, извест- 
і ная в широких слоях играющего насе- 
; ления как публикатор довольно не- 
: плохого (а на тот день и вообще луч- 
; шего) Иеілѵогк О Еаііу, устояла на но- 
і гах. Собравшись с силами, она готовит : 

; “ответный удар”. Совместно с коман- ! 

; дой Ма§пе1іс Еіеісіз (прославившейся 
: разработкой указанной игры), англий- 
: ские паблишеры делают ставку на І 
і проект Еаііу СЬашріопзЬір 99. В ативе 
: - много лицензий и реализм, поэтому 
і тут будет все. Надо лишь чуть-чуть 
I подождать, чтобы собственноручно 
| оценить возможного “убийцу” “Ралли 
; Макрея”. 

Разработчики, по традиции, со- 
і трудничают. На это раз привлечены 
; для очень дельных консультаций про- 
; жженные профессионалы ралли. Пер- : 

: вым в списке из двух человек значит- і 
і ся некто Джон Хортон - менеджер ан- 
і глийской серии МоЫІ 1 ВгіІіяЬ Еаііу 
; СЬатріопзЬір. Соответственно, вто- 
; рым - гонщик оттуда же Магііп Ео\ѵе, 
і несущий по жизни неоценимый опыт ; 

: двадцати лет участия, я бы даже ска- 
: зал, варения в котле английских рал- 
: лийных СУ. Да, не Макреи, совсем не ; 

: Макреи, но, видно, люди тоже не про- : 

: мах, многое на своем раллийном веку 


ЩіМйЯі повидавшие. 

"Дока") I Но нас эт ° волнует ’ с 

. .4 жем так, не в первую о 

I редь. Нам, очень з 

-з-“—I потребителям, подавай раз¬ 
нообразия, да побольше. 
Без проблем. Его здесь наме- : 
— А А А чается очень даже много. 
Сначала - разнообразие автомобиль¬ 
ное. В новом произведении обнару¬ 
жатся все раллийные команды и ма- ■ 
шины. И новый макреевский Еогсі 
Еосиз, пришедший на смену легендар¬ 
ному Езсогі’у, и корейские новички 
в лице Ниупсіаі, и так далее, и тому по- : 
добное. Мало не покажется, будьте і 
спокойны. 

Далее следует разнообразие трасс. 

36 спецучастков, раскиданных по все¬ 
му земному шару. Все они построены 
на основе реальных карт и являются, 
если уж не предельно точными образ¬ 
цами настоящих, то максимально по¬ 
хожими на оригиналы. В обязательном 
порядке стоит приплюсовать сюда 
различные погодные условия, и, есте¬ 
ственно, меняющееся покрытие. 

Очень хорошо. Обратимся теперь 
к физической модели Еаііу 
СЬатріопзЫр 99. Сулят, черти. И су¬ 
лят многое. Предельно реалистично, 
невероятно, умопомрачительно. Эпи¬ 
теты нескромны. Проверить их пра¬ 
вильность и честность пока не пред¬ 
ставляется возможным. Подождем, 
но будем надеяться, что с О Еаііу об¬ 
щих черт будет не так и много. 

Ведь та игрушка по сравнению 
с Соііп МсЕае Еаііу - просто аркада. 
На раллийной машине со скоростью 
260 км/ч и без “ручника” - смешно, 


Ну, и, наконец, последний аспект. ; 
Графика и звук. “С появлением Еаііу 
СЬашріопзЫр 99, Соііп МсЕае Еаііу ; 
будет выглядеть как дешевый мульт- ; 
фильм”. Выразиться подобным обра- і 
зом взял на себя смелость один уважа- : 
емый западный журнал. Не стану об- ; 
народовать название, пусть ему ста- ; 
нет стыдно за сказанное, которое как : 
выпорхнет, так и не поймаешь, а уж ; 
если еще и написано, то бишь, напеча- ; 
тано, не вырубишь и топориком. 
Мысль такая. Чтобы Соііп МсЕае Еаііу : 
смотрелась как дешевый мультик, ; 
графика у новой игры должна быть не ; 
просто супер-пупер-фотореалистич- ; 
ная+свет+эффекты. Она должна быть ; 
в два, три раза лучше, чем указанная. 

И не тормозить на “среднестатике”. ; 
Глядя на скрины, осмелюсь не верить, ; 
ибо красиво и в меру фотореалистич- ; 
но, в меру со спрайтами. Но Не супер. ; 
А будет ли “живая” трехмерная каби- : 
на - вот тот самый ребристый вопрос, : 
при отрицательном ответе на который ; 
отдельно взятая раллийная игра по- ; 
просту не котируется. Звук заявляет- : 
ся как трехмерный, в чем-то уникаль- ; 
ный, в чем-то просто профессиональ- ; 
но исполненный. Вот в это верится без ; 
труда, так как еще в далеком девянос- ; 
то пятом он был то, что надо, и даже і 
больше. Ждем, иными словами, до вес- ; 
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Сопйгшей КШ от.ЕШоз и Шііопз 
\ѴШІ ЕідМег Соттапсі от Рзудпозіз. 
О последнем и пойдет речь в этой пре¬ 
вьюшке. 

Насколько я помню, у Рзудпозіз 
еще не было опыта разработки авиа¬ 
симуляторов. Если это не так, я ду¬ 
маю, что уважаемые игроки простят 
мне сию небольшую оплошность. Дабы 
не ударить в грязь лицом и опроверг¬ 
нуть поговорку про первый блин, раз¬ 
работчики прикладывают максимум 
усилий, чтобы удовлетворить самые 
изысканные требования игроков. 

Графический движок позволяет 
создавать любые погодные условия, 
отображать трехмерные облака и ра- 
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Что-то уж совсем заездили тему 
I самолетов времен второй мировой 
: войны. За последние полгода ко мне на 
; стол, За редким исключением, попада- 
; ли именно такие симуляторы. Но, ви- 
; димо, поток скоро иссякнет, так как 
: в ближайшее время появятся послед- 
! ние из тех, кто запоздал к торжест- 


▲▲▲▲▲▲▲ 

довать глаз играющего солнечными 
бликами. На скриншотах вы можете 
оценить достаточно неплохие спецэф¬ 
фекты, но вот качество модели по- ; 
верхности явно хромает. «Пирамидо¬ 
видные» горы ((с) Аіекзеу Месіѵебеѵ, 
С\Ѵ1Ч ѵоі. 12, “МісгозоЙ СотЬаІ ЕІідМ 
Зітиіаіог”) имеют место быть. И это не 
очень радует. Хочется верить, что сей ; 
недостаток будет устранен к моменту 
выпуска релиза. 

Текстуры поверхности извлечены 
из спутниковых снимков, что вызыва¬ 
ет аргументированные ассоциации 
с МісгозоЙ СотЬаІ РІідЫ Зітиіаіог. 
Как мне кажется, именно с этой игрой 
и придется сравнивать ІЧаІіопз. Моде¬ 
ли самолетов слегка угловаты и явно 
не дотягивают до качества, виденного 
нами в Запе’з \Ѵ\ѴІІ РідЫегз | 
и Еигореап Аіг \Уаг. Хотя, конечно, не¬ 
сколько некорректно говорить о скри- і 
нах, неизвестно когда снятых, и срав¬ 
нивать их с уже вышедшими продук¬ 
тами. Просто хочется, чтобы разработ- ; 
чики учли эти замечания и выпустили ; 
действительно стоящий и современ¬ 
ный продукт. 

Модель повреждений, впрочем, 
можно начинать ругать уже сейчас. 
Она явно проигрывает современным ; 
представителям жанра в лице Дапе’з ; 
\Ѵог1сі \Ѵаг II ЕідМегз, Еигореап Аіг 
\Ѵаг и Місгозоіі СотЬаІ ЕИдМ ; 
Зітиіаіог, так как учитывает всего 12 ; 
элементов конструкции. 

Зато качество компенсируется ко¬ 
личеством самолетов. Игрок может і 
выбирать аж из 17 штук. Правда, 
на риторический вопрос: «Огласите 
весь список, пжалста» нам ничего не 
ответили. Вполне возможно, что в этот ; 
список попадут и бомбардировщики. 


Полетать можно будет на стороне 
трех держав. Каких? Да тех, что в вой¬ 
не участвовали! США, Великобрита¬ 
нии и Германии. СССР, как обычно, 
отодвинут в сторонку. Предстоит 
пройти по 15 миссий за каждую нацию 
плюс десять в Іпзіапі Асііоп - вот, чем 
собираются развлекать нас разработ¬ 
чики из Рзудпозіз. Обещано большое 
количество заданий и некоторая слу¬ 
чайность в развитии сюжета. Кроме 
этого, есть возможность получить зва¬ 
ние генерала, если, конечно, вас это 
интересует. 

Некоторую оригинальность вносят 
в игру многопользовательские миссии. 
Разработчики создали три режима: 
Миіііріе ІЭодЙідЫ, Теаш Бод РідЫіпд 
и “VI ІооІЬаІІ”. Первый режим - это 
банальнейшее «каждый за себя», вто¬ 
рой - не более оригинальный «стенка 
на стенку», а вот третий способен вы¬ 
звать блеск в глазах даже у тружени¬ 
ков жанра. Смысл его состоит в защи¬ 
те своей базы от ракет VI и, соответст¬ 
венно, сопровождении этих ракет на 
базу противника. Не сомневаюсь, что 
играть в этом режиме будет очень ве- 

Заявленные системные требова¬ 
ния выглядят вполне умеренными. 
Для минимального количества кадров 
вам достаточно Репііит 166, 32МВ 
НАМ, ЗБІх дгарЫсз ассеіегаіог (8МВ), 
а для нормальной игры рекомендуется 
Репііит II 300, 64МВ НАМ, АСР 
дгарНісз ассеіегаіог (12МВ/16МВ). 
В общем, не слишком много. 

Когда выйдет? Обещают в марте 
этого года. А там посмотрим, давить 
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1№га РідІііегз 


Аркадный авиасимулятор 


стимул налицо - впе- 


| Издотель Іпіегасііѵе Мадіс 

| Разработчик Еадіе Іпіегасііѵе 

Требуется Репбімп 100, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 64 МЬ РАМ, ЗЭ-уск. 

Миітіріаус г І.АЫ, гтюбет 


Снова аркада, снова летаем, снова 
стреляем... Чем только не приходи¬ 
лось нам управлять за долгие годы 
жизни жанра “аркадных, леталок- 
стрелялок”. Были и ручные драконы, 
и гигантские стрекозы, и нечто бес¬ 
форменное, помигивающее реактив¬ 
ными соплами... Дошла очередь и до 
самолетов на батарейках. Встречаем 
ІЛіга Еі§Ыегз от І-Ма§іс и Еа@1е 
Іпіегасііѵе. 

Темное будущее 

В ІЛіга Рі§Ыег8 игрокам предсто¬ 
ит решать судьбу Соломоновых остро¬ 
вов, защищая их от грязных посяга¬ 
тельств неких Зиндо. Кто такие Зиндо, 
откуда взялась их империя, что она из 
себя представляет и зачем ей понадо¬ 
бились Соломоновы острова - неизве¬ 
стно, но, судя по претензиям, на поко¬ 
рение вселенной она не особо рассчи¬ 
тывает. Как бы то ни было, острова 
хоть и Соломоновы, но наши, Земные, 
и ни пяди их грунта врагу достаться не 
должно. 

Но для начала немного истории. 
К XXVI веку запасы горючего топлива 
иссякли, и самолеты, какими мы их 
знали, превратились в груды беспо¬ 
лезного металла. Военных такое поло¬ 
жение дел, конечно же, не устроило, 
и они дали ученым партийное зада¬ 
ние: создать летательные аппараты, 
не требующие никакого горючего. 
Ученые, обмозговав поставленную за¬ 
дачу, сказали, что, мол, ладно, граж¬ 
дане военные, создать-то мы созда¬ 
дим, машины будут сверхскоростны¬ 
ми и очень маневренными, но грузо¬ 
подъемность обеспечить никак не мо¬ 
жем. Так появились Еіесігіс Деіз - са¬ 
молеты на батарейках. На Е.І навесили 
простенькие тепловые пушки, кото¬ 
рые стреляют практически в упор 
и вреда причиняют немного. Из этого 
следует, что пилотам теперь прихо¬ 
дится проявлять максимум мастерст¬ 
ва и побеждает отныне не обладатель 
лучшей машины (они все практически 
одинаковые), а самый сообразитель¬ 
ный и умелый летчик. Нравится? Вот 
вы этим и займетесь. Игрок в мире ОТ 
- простой наемник, а это означает, что 
будут деньги, апгрейды, и новые’ ма¬ 
шины. Задача поставлена, материаль- 


ое настоящее 

Сценарий, повествую¬ 
щий о летчиках-виртуозах 
и сверхсовременных само¬ 
летах, открывает широкие 
горизонты для создания 
в игре необычного и яркого игрового 
процесса. Как оказалось, открывает 
зря. Игровой процесс ІЛіга Гі§Ыег5 
скучен и утомителен. Миссий, по моим 
подсчетам, чуть больше двадцати, 
но все они на удивление однообразны. 
В том смысле, что задания, конечно, 
разные - патрулирование, там, или за¬ 
чистка территорий, но в любом случае 
сценарий известен заранее. Летаем, 
стреляем, повторять по мере необхо¬ 
димости. Это довольно сложно выра¬ 
зить в письменном виде... В Пуіп§ 
Согрз я летал и стрелял, но там было 
напряжение, адреналин. Тут же... Ну, 
летишь, видишь кого-то, стреляешь, 
сбиваешь, летишь дальше... И так все 
время. Да, иногда дается задание стре¬ 
лять по наземным целям, но особого 
разнообразия это не привносит. Прес¬ 
ный процесс, никакой остроты. 

Окончательно портит впечатление 
количество оружия, доступное на про¬ 
тяжении миссии. Уже говорилось, что 
его мало, но не говорилось, насколько. 
Не три, не два, а ОДИН ствол на мис¬ 
сию! По идее, это должно было способ¬ 
ствовать повышению динамики боя, 
но на деле... В дуэли двух Борѵѵіісіт 
Віріапе из Е1уіп§ Согрз динамики 
и интересности куда как больше. Ко¬ 
роче, и тут не смогли. 

5ІІІІ Гт васі 

Некоторые игры делают упор на 
разнообразие игрового процесса, неко¬ 
торые - на современную графику 
и звук, совсем некоторые - на все сра¬ 
зу, а в ИГ не сделано акцента ни на 
что. Другими словами, техническое 
исполнение игры тоже подкачало. 

В превью по ОТ (НИМ №13) мы 
демонстрировали вам чудные картин¬ 
ки, являвшие миру будущее велико¬ 
лепие ІЛІга Еі§Ыегз. Так вот, все ока¬ 
залось не так, как есть на самом деле 
(с). Текстуры - блеклые и невырази¬ 
тельные, объектов на земле - мизер¬ 
ное количество, модели самолетов..', 
просто убоги. Взрывы не сравнимы 
с тем, что было, скажем, в Гопзакеп, 
Эезсепі: Ргее Брасе или Іпсотіп§. Ус¬ 
коритель нужен только для скорости, 
прочие его возможности фактически 
остались невостребованными. Облака. 
Хмм, сплошная пленка на некоторой 


высоте. 

О самом грустном - о ландшафтах. 
Давненько я не видел таких больших 
полигонов и таких треугольных гор. 
Текстуры, опять же, не впечатляют. 
Короче, не сложилось с графикой 
у ІЛІга Еі^Меге, и все тут. 

Не сложилось и со звуком. Список 
достоинств венчает информативность 
и завершает она же, все остальное от¬ 
носится к разряду недостатков. Звук 
в целом не раздражает, но и не радует. 
Опять же, не знаю, как должен зву¬ 
чать работающий двигатель Еіесігіс 
Зеі’а, но то, что есть, вызывает ощу¬ 
щение легкого дискомфорта. Жужжа¬ 
щий самолет - это нечто. 



Гибридизация жанров 

... не получилась. Полет в игре ар¬ 
кадный, а бои - симуляторные. Только 
вот аркадникам учить список управ¬ 
ляющих клавиш и их комбинаций из 
45 пунктов обычно как-то не очень хо¬ 
чется, а симуляторщикам флайтмо- 
дель подавай реалистичную. Дилемма 
получается. И было бы лучше, если б 
дилемма эта была решена в пользу ка¬ 
кого-нибудь одного жанра (при соблю¬ 
дении требований к графике, звуку 
и всему вышеобруганному), тогда по¬ 
лучился бы или неплохой симулятор 
для начинающих, либо неплохая арка¬ 
да для всех. А так - ни рыба, ни мясо... 
Вот и получается, что быть игре полу¬ 
кровкой, достойной рейтинга всего 
лишь в 5.2. 

Игровой интерес #####00000 

Графика »—>00000 
Звук и музыка #♦•♦+00000 
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Алексей Медведев 

І.иПѵѵаТТе Соттапйег 


| Жанр 
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| Издатель 
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Разработчик 

Еадіе Іпіегасііѵе | 

Требуется 

Репіішп 166, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

64 МЬ РАМ, ЗЭ-уск. 

МкІІірІауег 

ІРХ, ТСР/ІР 


Вот сзади заходит ко мне 
Мессершмидт. 
Уйду - я устал от ран. 
В. С. Высоцкий 


Еадіе, к сожалению не 
Оупатіх 

Если бы название компании раз¬ 
работчика было Еадіе Бупагтх, вы бы 
вряд ли прочитали то, что написано 
чуть ниже. Бессмертный 8и-27 
Еіапкег и еще не вышедший, но уже 
ставший блокбастером 8и-27 Еіапкег 2 
вызывают только положительные 



эмоции. А вот компания Еадіе 
Іпіегасііѵе, к моему глубокому сожа¬ 
лению, может заниматься только са¬ 
дизмом. Вот об этом и пойдет речь 
в статье. 

Как вы относитесь к идее поучаст¬ 
вовать во второй мировой войне, но ис¬ 
ключительно на стороне фашистской 
Германии? Если у вас эти слова не вы¬ 


ло можете продолжать читать текст 
дальше. Скажу честно, мне она не 
очень понравилась, так как мой де¬ 
душка воевал в этой войне и, летая на 
Лаггах, сбивал Мессершмидты и Фок- 
керы. Но, с другой стороны, необходи¬ 
мо достаточно беспристрастно оце¬ 
нить игру. Чем я, собственно, и зани¬ 
маюсь. 


Раз і$І Іап*а$*І5СІі? 

К сожалению, нет. Ничего фантас- 
; тического в этой игре вы не увидите 
і при всем желании. Кабина откровенно 
: пугает, а точнее, вызывает воспомина- 
: ния о просто ужасном Кеб Вагоп ЗЭ. 


Ее нельзя сравнивать с тем, что мы ви¬ 
дели в Місговой СотЬаІ ЕІІдЫ 
Зітиіаіог или в Еигореап Аіг \Ѵаг, 
а уж про бапе’з \Ѵог1с1 \Ѵаг II ЕідМегз 
просто промолчим. Помимо ужасного 
вида, кокпит еще имеет мало общего 
с оригиналом. К тому же, при вклю¬ 
ченном отображении кабины стано¬ 
вится плохим обзор, а при отключен¬ 
ном кокпите не видно необходимой ин¬ 
формации. Зато при включенной 
внешней камере эта информация вы¬ 
водится сверху в текстовом виде, 
но вот зачем она там нужна? Ведь при 
таком ракурсе управлять самолетом 
совершенно невозможно. Натуральное 
издевательство над нашим братом! 

Текстуры земли жутко однообраз¬ 
ны. Радует хотя бы тот факт, что 
в каждой кампании они разные. А то 
ведь кошмарное зрелище! Летишь 
уже минут двадцать, а под крыльями - 
одно и тоже непонятное коричневое 
месиво. Ужас просто. Примерно то же 
самое я наблюдал ранее в Еигореап 
Аіг \Уаг. Совершенно бестолковые об¬ 
лака. Эти непонятные полупрозрач¬ 
ные прямоугольники ночью могут 
сильно напугать. Вполне приемлемы 
модели наземных объектов. Изнежен¬ 
ные прекрасной графикой игроки бу¬ 
дут расстроены отсутствием сногсши¬ 
бательных спецэффектов. Огонь с ды¬ 
мом, да ослепление солнцем - вот, соб¬ 
ственно, и все. Никаких, ставших уже 
привычными, Іепз Шаге или прекрас¬ 
ных бликов от светила. В общем, как 
вы уже поняли, графика - больное ме¬ 
сто Ьийѵгайе Соттапбег. Ну, не то, 
чтобы больное, но явно нездоровое. 


Между нами, 
мальчиками... 


В игре два уровня сложности: Ігоп 
Сгоз8 и КпідМз Сгозз. Скажу вам по 
секрету, что последний - для истин¬ 
ных ценителей острых ощущений. 
Кроме собственно более реалистичной 
летной модели в этом случае еще и нет 
возможности сохраняться и восста¬ 
навливать свои результаты. Приятно, 
скажу я вам, после миссий эдак трид¬ 
цати погибнуть. А еще приятней начи¬ 
нать все сначала. Ради одной-единст- 
венной мелочи (ну ладно, ладно, не ме¬ 
лочи) - возможности сохранения - не¬ 
обходимо включать Ігоп Сгозз. Вы все 
еще не верите, что эта игра - дивер- 

Тогда читайте... 

... еще про одно извращение. Имя 
ему - рабіоск. Глаза наполняются сле¬ 
зами, когда я вспоминаю великолеп¬ 
ную реализацию падлока в .Іапе’з 
\Ѵог1б 'ѴѴ’аг II ЕідЫегз: не нравится 
рабіоск - можно включить указатель- 
стрелку. Что же мы видим в ІліЙхѵаЯе 
Соттапбег? Так как виртуальной ка¬ 
биной и не пахнет, а существуют лишь 
фиксированные виды из кабины, пад- 
лок при отслеживании цели резко пе¬ 
рескакивает с одного вида на другой. 
С непривычки пугаешься. Стрелки- 
указателя я так и не нашел, так что 
ощущаешь себя не очень уверенно. 
Правда, нужно сказать спасибо, что 
цели хоть как-то отмечаются. В том 
же отстойном Кеб Вагоп’е 30 падлок 
был сделан совершенно нормально. 
И виртуальный кокпит был! 
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Искусственный интеллект не бле¬ 
щет. После получасовой погони за 
противником у меня в голове осталась 
единственная мысль - про мультик 
о Простоквашино. В котором Шарику, 
увлекшемуся фотострельбой, кот Ма- 
троскин сказал про зайца: «А ты по¬ 
том еще два дня будешь за ним го¬ 
няться, чтобы ему этот снимок от¬ 
дать!». Вот и в Ьийѵѵайе Соштапсіег 
та же ситуация. Можно минут десять 
лететь за противником, потом он, гад 
такой, развернется, пролетит выше 
или ниже и ни разу (!) при этом не вы¬ 
стрелит. С изумительным расііоск’ом 
вы разворачиваетесь, ищете вдалеке 
точку - это успел смотаться враг, - 
и все начинаете с начала. Оч-ч-ч-чень 
занимательно! Сразу оговорюсь, что 
такое бывает не всегда, но бывает... но 
не всегда. А те, вчера, были по пять 
рублей, но большие... 

Ведомые не сильно страдают косо¬ 
глазием. Попадают часто. Хотя, тоже 
как сказать. Иногда можно наблюдать 
занятное зрелище. Миссия - сопро¬ 
вождение бомбардировщиков. На че¬ 
тыре бомбардировщика всего два ис¬ 
требителя (спорно, спорно, я знаю). 
Компьютер играет за ведущего истре¬ 
бителей, я - ведомый. На нас нападают 
враги, и... бомбардировщики начинают 
носиться за моим ведущим, в то время 
как он пытается сбить врага. Такое 
ощущение, как будто их за ниточку 
к нему привязали. Зато смешно! Хотя, 
если честно, то не очень. 

Ноу-хау Еа§!е Іпіегасііѵе - это 
строй самолетов. Сама по себе мысль, 
конечно, хорошая. Я был в армии, 
строем ходил, умным стал. НО. Как-то 
странно сделан этот строй. То есть, 
включение автопилота приводит лишь 
к горизонтальному поступательному 
движению самолета в плоскости, а вот 
нажатие 8НІГТ-Г (это как раз что-то 
типа “Рядовой Пупкин! Встать 
в строй!” плюс соответствующая реак¬ 
ция: “Есть стать в строй!”) приводит 
к результату, эквивалентному вклю¬ 
чению нормального автопилота. 


То есть, полет по маршруту. Правда, 
есть еще клавиша 2, после нажатия 
которой уже не нужно ни летать, ни, 
даже, воевать. Рекомендации лучших 
самолетоводов! 

Модель повреждений из этой же 
серии. Мультфильмов. Можно проле¬ 
теть сквозь самолет противника. 
При этом рекомендуется сделать та¬ 
кое лицо, как будто ничего не произо¬ 
шло. Если вы успеете изобразить соот¬ 
ветствующую мину, то компьютер ни¬ 
чего не заметит. Зато можно при ру¬ 
лежке на скорости километров этак 
десять в час взорвать самолет, если 
случайно выехать за пределы полосы. 
Причем догадаться, где именно закан¬ 
чивается эта полоса, можно только ме¬ 
тодом научного тыка. В общем, лекция 
на тему «ЬиЯлѵаНе Соштапсіег - игра 
контрастов». Семен Семеныч, как не 
стыдно! 

Этапы большого пути 

В ЬиіІлѵаНе Соштапсіег есть и не¬ 
сколько приятных моментов. Первый 
из них - это количество кампаний. Их 
аж пять. Это, в хронологическом по¬ 
рядке: Испания, Франция, Велико¬ 
британия, Россия (в те времена изве¬ 
стная как СССР) и Германия. В каж¬ 
дой кампании по десять миссий. При¬ 
чем в зігщіе тіззіоп вы увидите те же 
самые задания. Миссии стараются со¬ 
ответствовать историческим реалиям, 
но получается у них это с трудом. 
В СССР почему-то самый распростра¬ 
ненный самолет - это И-16. Это... не¬ 
сколько некорректно. Еще обидно, по¬ 
лучив, наконец, возможность поле¬ 
тать (пусть и в мультиплеере) на со¬ 
ветских самолетах, узнать что самым 
лучшим из них является Аэрокобра. 
А вот на Як-3 можно только любовать¬ 
ся издалека. За что? 

Большое количество летабельных, 
если можно так выразиться, самоле¬ 
тов, конечно, не может не радовать, 
но еще больше радует количество не- 
летабельных самолетов. Можно любо¬ 
ваться Пе-2 и СБ. 



Летная модель в режиме Ігоп 
Сгозз достаточно приятна, и я бы посо¬ 
ветовал ее начинающим пилотам. Я бы 
вообще советовал играть в эту игру 
новичкам. Сам процесс воздушного 
боя излишне не усложнен. Попадания 
нескольких боеприпасов достаточно, 
чтобы завалить врага. В режиме 
КпщЫ Сгозз, в общем-то, все то же са¬ 
мое, да еще невозможность записать¬ 
ся, плюс более хилый мотор самолета 
(да, да! В Ігоп Сгозз вы имеете форси¬ 
рованный двигатель!), плюс учет пе¬ 
регрузок, Ыаскоиі’ов - вот и все отли¬ 
чия. Вы можете даже и не почувство¬ 
вать разницы в этих режимах! 

И напоследок 

Звук средний. Никаких восторгов 
не вызывает, особых нареканий - то¬ 
же. Музыка представлена военными 
маршами. Раздолье для любителей 
Вагнера. Мне надоели быстро, хотя 
«Полет Валькирий» воспринимаю 
нормально. 

Мультиплеер имеет некоторую 
ценность для жанра, тем более для 
российских геймеров. И только из-за 
дефицита и неукротимого желания 
полетать на отечественной технике. 
И-16, И-15, Аэрокобра. Не густо, 
но спасибо и за это. 

Саше оѵег 

Надеюсь, после прочтения этой 
статьи вы поняли, что за игра ЬС. 
У меня за время, отданное игре 
в ЬиЙлѵаМе Соштапсіег, точка зрения 
поменялась три раза. Сначала игра 
мне жутко не понравилась. После ве¬ 
ликолепных Дапе’з ІУогІсІ \Ѵаг II 
ЕібЬіегз неказистая графика не катит! 
Потом, после некоторого привыкания, 
она мне начала даже нравиться. Но, 
погонявшись за тупыми врагами и по- 
взрывавшись во время рулежки, я 
окончательно в ней разочаровался. 
Разочаруетесь ли вы? 

Ифовой интерес Ф0ФФФФФООО 
Графика •— ФФОООО 

Звук и музыка •••••♦ОООЭ 
Управление ООО 
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машины симметричен относительно 
воображаемой плоскости, что прохо¬ 
дит строго параллельно дороге через 
центр кузова. Думаю, вы поняли. 
А вот каково приходится там пило¬ 
ту - осознать нелегко. Кажется, он 
должен быть подготовлен не хуже 
твоего космонавта. 

Все это требует от игрока хороше¬ 
го ориентирования в трехмерном про¬ 
странстве при нахождении в самых 
разных кособочных позах относи¬ 
тельно поверхности планеты. Надо 
вовремя вращать колесами, чтобы, 
приземлившись, продолжить движе¬ 
ние в нужном направлении. На пер¬ 
вых порах приходится туговато, 
но безумно весело от этого процесса 
становится на душе. А уж смотреть на 
то, как кувыркаются в воздухе несо¬ 
образительные оппоненты, - сущее 
удовольствие. 

5еек & сіезігоу 

Игре предшествует короткий «за¬ 
жигательный» ролик. Глядя в мони¬ 
тор, начинаешь понимать, что 
Ко11са§е, скорее всего, окажется на 
редкость интерактивной вещью. 
Мощные машины легко не вписыва¬ 
ются в повороты и, с подачи легко¬ 
мысленных пилотов, на дикой скоро¬ 
сти влетают в ОНО (объекты на обо¬ 
чине). Не важно, будь ОНО много¬ 
этажным доминой или примитивным 
столбцом, - следует красивое, укра- 


коіісаде 


| Жанр 

Аркадная автогонка 

| Издатель 

Рэудпозіз 

| Разработчик 

АТО 

Требуется 

Р 166, 16МЬ, 30-уск. 

Рекомендуется 

Репбііт 200ММХ, 32 МЬ 

МкІІірІауег 

Сеть, ЗрІІІ-зсгееп 


Констатирую факт. Рынок ком- 
; пьютерных игр охватило безумие, по- 
; священное аркадным автогонкам. Бы- 
: ли разного рода бумы. Реально-стра- 
; тегические, РПГ-ориентированные. 
; Теперь - засилье цветных, быстрых, 
: злобных, вооруженных до зубов... э- 
: э-э, чего бы еще такого сказать... о! 
: футуристических в обязательном по- 
; рядке гонок. Хорошо это или плохо? 
I Пахнет клонированием или нет? Про- 
! должится или закончится сей бурова- 
; тый поток автоширпотреба хорошего 
• (заметьте!) качества? 


Вопросов таких и не совсем таких 
: можно назадавать себе кучу. Можно 
I написать умную аналитическую ста- 
; тью на тридцать страниц шрифтом с 
: десятым кеглем. Можно анкетировать 
; самых разборчивых читателей - тех, ; 
: что приобретают «Навигатор», есте- ; 
: стна. Но не будем. А просто еще раз 
: оторвемся. На этот раз в компании 
: самобытного проекта от Рзуцпозіз. 

: Ко11са§е - это прежде всего ориги- 
: нальные машины. В смысле — полет 
; конструкторской мысли привел к... 

Спортивное ориентирование 

В наши дни аркада должна быть: 

Во-первых, красивой; 

Во-вторых, с оружием; 

В-третьих, понятной неискушен- 
: ным и искушенным массам с первого 
: взгляда. 

Четвертый фактор - наличие 
: оригинальной идеи - не столь важен, 

: но если его исполнение органично 
: вплетено в игровой процесс, то это, 

: несомненно, добавит игре і 


тельных свойств. 

Вот была (и есть) хорошая игра 
ОеШсагг. Все в ней на пятерку. 

Но четвертый аспект (неповтори¬ 
мая задумка авторов) - оригиналь¬ 
ный, а не вписался. Речь идет об 
управлении, которое, неведомо зачем, 
сделали симулятороподобным. А если 
прибавить сюда обрывистые дороги... 
В общем, получится жирный минус 
в графе «играбельность», и это нехо¬ 
рошо. 

У нас четвертый принцип - ре¬ 
зультат полета той самой компьютер¬ 
ной мысли - привел к положительным 
итогам. Ставка, как ни странно, опять 
же сделана на развитие извращений 
в области управления. Машина неве¬ 
роятно устойчива на трассе. Достиг¬ 
нут эффект на редкость гениальным 
в своем примитивизме решением. Ку¬ 
зов нашего автомобиля установлен на 
такие огромные колеса, что ничем, 
кроме этих самых колес, ни до чего 
дотронуться не может. Хитро? Пояс¬ 
ню. Вот мы случайно не вписываемся 
в поворот и летим на стену. Не страш¬ 
но, ведь наша «амфибия» способна 
двигаться перпендикулярно поверх¬ 
ности дороги. Стена кончается (могли, 
кстати, заехать на потолок и продол¬ 
жить движение там), и авто исполня¬ 
ет авиационный трюк «штопор». Оче¬ 
видно, что падаем на крышу. Неподго¬ 
товленные, мы готовимся к тому, что 
сейчас машина замигает и будет уме¬ 
лой невидимой рукой возвращена на 
трассу. Не дождетесь, батенька! Не¬ 
жданно-негаданно наш колесатый 
зверь встает на колеса и несется 
дальше кверху тормашками. Если по¬ 
пытаться выразиться иначе, кузов 
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шенное впечатляющим взрывом кру¬ 
шение объекта. Вспышка света при 
этом нагло ослепляет игрока. Останки 
препятствия (при достаточной его га- 
баритности) остаются лежать на 
трассе, устраивая пробки. Это, конеч¬ 
но, круто, но скорость почему-то па¬ 
дает, а машина улетает в неправиль¬ 
ном направлении. Поэтому фичу та¬ 
кую стоит признать хоть и эффект¬ 
ной, но мало эффективной. Красиво, 
на публику, но для победы - бестол¬ 
ково. А вот оппоненты - лихие, ви¬ 
дать, ребята - очень даже не прочь 
сделать из прилегающих к трассе 
особняков будущего неприглядные 
руины. Заканчивая список, нельзя не 
упомянуть о танках, деревьях, что 
растут на дороге, и прочих разрушае¬ 
мых сюрпризах. 

Ко11са§е - аркада (с явным укло¬ 
ном в сторону асііоп), поэтому в про¬ 
цессе игры, прямо на дороге, вы най¬ 
дете великое множество наиполез¬ 
нейших бонусов. Ускорение, самона- 
водящиеся ракеты (которые при от¬ 
сутствии должной альтернативы на 
трассе радостно возвращаются в род¬ 
ные пенаты), защита, какой-то тормо- 
зитель и немалое число разнообраз¬ 
нейших примочек. На борт можно за¬ 
хватить за раз два завалящих бонуса 
и использовать потом по Необходимо- 

Основной тип соревнований - 
прохождение лиг. Начиная с простей¬ 
шей, на самом легком уровне сложно¬ 
сти, и заканчивая самой-самой на тя¬ 
желейшем. За завоеванное первое ме¬ 
сто полагаются бонусы в виде допол¬ 
нительных треков и видов заездов. 
Первый этап проходится сравнитель¬ 
но легко, а вот дальше соперники на¬ 
чинают потихоньку звереть, отравляя 
жизнь окружающим. Сложнее - зна¬ 
чит интересней. Только рефлексы, 
только хорошая реакция. Это все, что 
необходимо для полной и безогово¬ 
рочной победы. 


Разноцветные лампочки 

Ильичей 

Первый принцип аркады, претен¬ 
дующей на массовость, - красота. Со¬ 
блюден, даже чересчур. Все на месте, 
ни к чему не придерешься. Вот взять, 
к примеру, модели автомашин. Загля¬ 
денье. Полигонов - количество доста¬ 
точное, текстуры качественны. И так 
практически во всем. 

Неплох и дизайн трасс. Все они, 
разумеется, кольцевые. Одно показа¬ 
лось странным. Короткие какие-то 
эти кольца. Не успеваешь по-настоя¬ 
щему включиться в пыл борьбы, как 
на тебе - Гіпаі Ьар... 

Хороши задники, а особенно по¬ 
нравилось небо. А игра цвета (дина¬ 
мического) - это сказка. 5САК8 оста¬ 
ются где-то позади (как быстро меня¬ 
ются в наше время лидеры!). И вроде 
видел все это не раз и не два, а не пе¬ 
рестаешь восхищаться. Лампочки, ве¬ 
селые разноцветные фонарики наты¬ 
каны повсеместно. Как что взорвется, 
как вспыхнет вспышка, как затрясет¬ 
ся весь экран, как промелькнет какой 
полупрозрачный эффект - и все, 
по большому счету, ничегошеньки 
уже и не надо. 

При всем при этом, абсолютно не 
страдает быстродействие. На реко¬ 
мендуемой конфигурации вы легко 
и непринужденно получите все эф¬ 
фекты в разрешении 800X600. И ви¬ 
ден будет не только поворот в трех 
метрах от вас. Видна будет перспек- 

Все знают, что в будущем не будет 
живой музыки - сплошь и рядом эле¬ 
ктронные сэмплы унд лупы. Поэтому 
я ждал от Ко11са§е очередной порции 
веселой танцевальной «зарубежной 
эстрады». Не дождался. Музыки в иг¬ 
ре по непонятным мне причинам мес¬ 
та не нашлось. Прижился лишь каче¬ 
ственный звук, который классно шу¬ 
мит и совсем не надоедает. 




Дикое, но симпатишное 

Динамика - вот основной козырь 
творения Рзу§по$із. Современная гра¬ 
фика - вот козырь номер два. Нео¬ 
бычность - третий. В итоге получаем 
очень даже приличного конкурента 
рассмотренной в недавнем прошлом 
пятерке основных соискателей наград 
на титул Аркада - 99. 

Все требования, предъявляемые 
к современным нехитрым гоночкам, 
соблюдены. Элемент оригинальнос¬ 
ти - на месте. Зрііі-зсгееп? Нате! Тре¬ 
бовать от аркадной автогонки чего- 
либо еще было бы неприкрытой на¬ 
глостью. Поэтому не будем. 
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Ехігете С 2 


| Жанр 

Аркадная гонка 

Издатель 

Ассіаіт 

1 Разработчик 

РгоЬе 

Требуется 

Репііімп 166, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

32 МЬ РАМ, ЗЭ-уск. 
ѴѴіпсІоѵ95 95, 98 


«Экстремальный Г 2» - самый, 
что ни на есть, клон. Клон игры, став¬ 
шей в свое время визитной карточкой 
такой известной ныне команды, как 
Рву§повіз. Думаю, вы поняли, что 
речь идет о \Ѵіреои1;. Кислотные цве¬ 
та, необычные в корне трассы, агрес¬ 
сивная электронная музыка - в свое 
время эта игрушка наделала много 
шума. Была издана и в формате РС. 
А вот для №п1епс1о 64 версии не сде¬ 
лали принципиально (сотрудничали 
тогда с РІауЗіаКоп опіу). Но не беда. 
Владельцы «самой совершенной иг¬ 



ровой системы» получили относи¬ 
тельно достойную замену творению 
Рву^позіз в лице первой части 
Ехігете О. Игра, конечно же, была не 
«супер», но таила в себе ряд интерес¬ 
ных моментов. Последовало продол¬ 
жение, вариант которого сваяли 
и для РС. Что можно сказать? Все 
могло оказаться гораздо хуже. Не¬ 
смотря на приставочные рудименты, 
в целом неплохо. Итак... 

Полноприводный мотоцикл 

В отличие от упомянутого уже 
\Ѵіреои1, наш проект располагает не 
истребителями, летающими вплот¬ 
ную к земле, а самыми настоящими 
байками будущего. Поэтому управле¬ 
ние этими сверхскоростными агрега¬ 
тами кажется несколько более про¬ 
стым. Ведь существует сила сцепле¬ 
ния с поверхностью трассы, которая 
удерживает наш мотоцикл в относи¬ 
тельно устойчивом положении. 

Как и повелось в последнее вре¬ 
мя, заезд сопровождается активным 
поливанием вражеских машин 
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шквальным огнем. Огонь берется из 
валяющихся на трассе бонусов. Огонь 
разнообразен: и самонаводящиеся 
ракеты, и не самонаводящиеся раке¬ 
ты, и пулеметы, и мины, и даже огне¬ 
мет для поджаривания особо рети¬ 
вых преследователей. Вещи очень 
полезные и злободневные. Помимо 
всего прочего, на нас висит врожден¬ 
ная пушка. Если зажать клавишу, 
за нее отвечающую, мощь выстрела 
нарастет и ухнет вдогонку лидеру 
тройным залпом. Только вот боекомп- 

Управление нашим мотоциклом 
в меру стандартное. Ускорение, тор¬ 
можение (ненужное), клавиша, вы¬ 
зывающая занос в повороте(полезна 
для резкого разворота, если направ¬ 
ляемся во м?гоп§ ѵтеіу). Благодаря ди¬ 
кой скорости мотоцикл может неко¬ 
торое время передвигаться по отвес¬ 
ным стенам, но затем неминуемо па¬ 
дает. После серии кульбитов также 
неминуемо встает в исходное поло¬ 
жение, радуя наездника послушным 
нравом. Иными словами, играть и ЕС 
2 абсолютно не напряжно, а, я бы да¬ 
же сказал, очень забавно. 

Горки американские 

Веселья в игровой процесс недет¬ 
скими дозами добавляет дизайн 
трасс, футуристический по призва¬ 
нию, безумный по происхождению. 
Страдающих морской болезнью или 
же врожденным головокружением 
просьба пожизненно игнорировать 
эту игру или же заблаговременно 
ставить прямо на клавиатуру паке¬ 
тик, подобный тем, что выдают в са¬ 
молетах стюардессы. Иначе наступит 
чреватость последствий. Например, 


придется вытирать стол или поку¬ 
пать новую клаву, что само по себе 
накладно. Плюс никакого эстетичес¬ 
кого удовлетворения. Но мы отвлек¬ 
лись. На повестке дня - дизайн трасс. 
Незнающим объясню, а тем, кто по¬ 
видал на своем веку \ѴіреоиІ или хо¬ 
тя бы страшноватый ѴѴЬірІавЬ, луч¬ 
ше не знакомиться с последующими 
абзацами. 

Это будущее. Это высокие техно¬ 
логии. Это пресыщение обычными 
видами развлечений. Это страх 
и риск. Пафосно, не правда ли? 

Катим на отдаленном подобии мо¬ 
тоцикла со скоростью 600 чего-то- 
там-в-час по трассе, являющейся 
увеличенной копией аттракциона, 
известного россиянам под кодовым 
названием «американские горки». 
Но в десять раз хуже и страшней 
этих семейных тошниловок. Хуже, 
потому что местами сломаны, места¬ 
ми с обрывами, местами с развилка¬ 
ми. Иными словами, ой как небезо- 

Страшней, потому что за жизнь 
вашу никто не отвечает, а вот за 
смерть отвечают все семь оппонентов. 
При таком раскладе, для наибольше¬ 
го погружения в игру не хватает од¬ 
ной маленькой вещицы — кабины, 
кокпита (желательно трехмерного) 
мотоцикла, как бы абсурдно это не 
звучало. Вот тогда получилась бы 
«колбаса» по полной программе. Ведь 
и музыка, включенная на полную, 
и звуковые эффекты (обо всем этом 
чуть позже) грамотнейшим образом 
вписываются в атмосферу. Но не бе¬ 
да. Колбаситься можно и так. Было 
бы желание. 

Кстати, о видах заездов. Тут с ап- 
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текарской точностью соблюдены 
стандарты. Победил в худшем чемпи¬ 
онате - насладись новыми трассами 
плюс супер-мотоциклом в следую¬ 
щем. И так далее. 

ѴѴеІсоте (о іЬе ЛЖСІ.Е 

Жалко мне вас, о владельцы ни¬ 
чтожных китайских колонок мала¬ 
зийской сборки из вьетнамских ком¬ 
плектующих. Вы не прочувствуете 
все прелести баса, который проника¬ 
ет в глубины подсознания, вызывая 
самые приятные ощущения. Ибо, ка¬ 
кой ]ип§1е без баса? А здесь именно 
]ип§1е. Хороший злой и агрессивный. 
Как гласит потрепанная фраза, «со¬ 
здающий должное настроение». 
И мотор! Как ревет двигатель сверх¬ 
звукового мотоцикла. Это песня осо¬ 
бая, заслуживающая отдельного упо¬ 
минания. Вот и представьте себе. Бе-_ 
шеная скорость, громкие и правиль¬ 
ные звуковые эффекты, сумасшед¬ 
ший «друмундбас», черт побери. 
Очень мне все это нравится. 


А вот графически проект не столь 
совершенен. Бросаются в глаза ти¬ 
пично нинтендовские элементы. Пер¬ 
вый из них - противнейший туман, 
уменьшающий обзорность. Если еще 
помните, такой же в точности раз¬ 
дражал всех в «Туроке». 

Примитивнейшие эксперименты 
с цветным освещением (подумать 
только, когда-то люди этим восхища¬ 
лись). Цветной свет представлен в ви¬ 
де аляповатых разноцветных плоско¬ 
стей. 

Убоги и откровенно квадратны 
модели мотоциклов. Впечатление, 
что их выстругивал из бетона неуме¬ 
лый столяр. 

Далее следует еще один «ляп». Он 
называется “текстуры низкого раз¬ 
решения”. Данный недостаток также 
весьма заметен. Особенно в сравне¬ 
нии с Ко11са§е. В общем, можно при¬ 
знать также и то, что хваленая 
шестьдесят четвертая «Нинтенда», 
что бы ни утверждали ее ярые по¬ 
клонники, - полнейший отстой в гра¬ 



фическом плане по сравнению с уско¬ 
ренным компьютером. И рассматри¬ 
ваемый порт с приставки активно 
подтверждает данный тезис. 

Впрочем, не особо придирчивые 
люди будут вполне удовлетворены 
увиденным. Графика добротного 
среднего уровня... приставочного. 
К слову, достаточно быстрая. 

Играть можно 

Лично мне, несмотря на недостат¬ 
ки в визуальном оформлении игры, 
проект Ассіаіт откровенно понра¬ 
вился. Играть в Ехігете С 2 довольно 
интересно. Да, это игрушка на один 
день, можно даже сказать, на полдня. 
Но все же достоинств у нее не отнять. 
Главным из которых выступает пре¬ 
дельно динамичный, сбалансирован¬ 
ный, в некотором роде, геймплей и на 
редкость грамотное звуковое оформ¬ 
ление. Если закрыть глаза на отдель¬ 
ные типично приставочные недора¬ 
зумения (подобные вводу имени по 
буквам, которые необходимо выби¬ 
рать и лишь потом вводить), то необ¬ 
ходимые положительные эмоции вы 
тут для себя откроете. В общем, про¬ 
сто и, отчасти, со вкусом. Хоть и клон. 



Р.8. Игрушка очень хитро запус¬ 
кается. Для того, чтобы начать 
Ехігете О 2 с задействованным аксе¬ 
лератором (ибо на 2Б-карте просто не 
идет по-человечески), необходимо 
проделать следующую процедуру. 
Щелкните правой кнопкой мыши на 
созданном при инсталляции ярлыке 
и выберите ргорегііек. Далее щелк¬ 
ните на вЬогісиІ (ярлык) и в строке 
1:аг§еІ (объект) измените «-Й0» на «- 
йі». Будет задействован акселера¬ 
тор, и вы сможете нормальным обра¬ 
зом поиграть. Тут же можно смело 
установить нужное разрешение. 


Игровой интерес »♦—>000 
Графика ••••••◦◦◦◦ 

Звук и музыка 3 


Управление ••••••••◦◦ 
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Леонтий Тютелев 


СгапЛ 

Автосимулятор 


| Жанр 

Автосимулятор 

1 Издатель 

Етріге Іпіегасііѵе 

Разработчик 

Еіііе 

Требуется 

Р 166, 16МЬ, ЗЭ-уск. 

Рекомендуется 

РепіЮт II - 266, 32 МЬ 

Мкігіріауег 

Сеть 


Есть такая приставка 8опу 
РІауЗІаііоп, а на ней игра - Стгап 
Тигізшо. Она не имеет никакого отно¬ 
шения к одноименному альбому швед¬ 
ской группы, а целиком и полностью 
оправдывает свое автомобильное на¬ 
звание. Игрушка посвящена спортив¬ 
ным машинам класса ОТ. 

Огап Тигізшо - симулятор не про¬ 
сто хороший, а очень хороший. Имен¬ 
но так долгое время считали счастли¬ 
вые обладатели вышеупомянутой 
консоли, во множественных хит-пара¬ 



дах отдавая автосиму первое место. 
Непонятно почему, но разработчики 
Огап Тигізшо - 8опу - так и не удосу¬ 
жились перевести свое детище в фор¬ 
мат РС. И зря. Уж лучше нам с вами 
играть сейчас в конверсию хоть и не 
родной, приставочной, но все же каче¬ 
ственной игры, чем «наслаждаться» 
жалким подобием, можно сказать, па¬ 
родией, которая, по задумке авторов, 
должна была заполнить пустоту в жа¬ 
нре компьютерных ОТ-симуляторов. 

Да, виноват ваш покорный слуга. 
Накаркал в превью, накаркал. Выска¬ 
зал крамольную мысль о том, что ни¬ 
чего путного у ветеранов из Еіііе с но¬ 
вым начинанием не выйдет. Как в воду 
глядел... 

Цивилизованное пиратство 

И те (на Р8Х), и другие (на РС) по¬ 
шли, как говаривала моя учительница 
по алгебро-геометрии, «танцевать» от 
магического сочетания ОТ. Только вот 
те приступили к своим танцорским 
обязанностям с должным рвением 
и старанием, а другие принялись за 


Тоигіпд 


работу спустя рукава, то и дело ссы¬ 
лаясь на то, что им, таким классным 
«танцорам», что-то там мешает. 

В общем, для начала «элитовцы» 
решили не разоряться на официаль¬ 
ные лицензии. «А зачем деньжаты-то 
транжирить?» - наверняка, вот так 
резонно рассудил главный менеджер 
проекта и отдал приказ своим подо¬ 
печным сдирать в наглую наиболее 
популярные модели спортивных авто¬ 
мобилей, присовокупляя тем новые 
названия класса «самопал». Так свет 
увидели «обновленные» ЬашЬог§Ьіпі 
ПіаЫо, РогзсЬе 911, Ееггагі 355, ВМ\Ѵ 
23, Эос1§е Ѵірег и ряд других, менее 
популярных, марок. Названия маши¬ 
нам были придуманы маловразуми¬ 
тельные и абсолютно незапоминаю¬ 
щиеся. В любом случае внешность 
каждого автомобиля легко узнаваема, 
а изменены лишь незначительные де¬ 
тали кузова. 

Размерами же автомобилей, а точ¬ 
нее соответствию их реальным, авто¬ 
ры попросту пренебрегли. Получился 
настоящий позор. В игре маленький 
родстер ВМ\Ѵ 23 не уступает по габа¬ 
ритам широченному ОіаЫо, а могучий 
Ѵірег «построен на одной платформе» 
с РогзсЬе 911. 

Модели машин неправдоподобно 
сияют и сверкают. Впрочем, такого ро¬ 
да «блеску не может скрыть заметной 
грубости форм, наглядно свидетельст¬ 
вующей о том, что на количестве по¬ 
лигонов разработчики экономили, ста¬ 
раясь тем самым повысить быстродей¬ 
ствие. Что получается при погоне за 
двумя зайцам одновременно, знает 
каждый. 

Трассы, на которых соревнуются 


«угнанные» автомобили, тоже плод 
дизайнерской мысли программистов. 
Но это не страшно, это скорее - нор¬ 
мальная практика. Что ж, треки кое- 
где неплохи. Хорошие кольцевые 
трассы средней размерности. Плюс - 
изменяемые погодные условия. Коли¬ 
чество автодромов невелико — поряд¬ 
ка 9. Для такой игры хватает за глаза. 

Симулятор утюгов 

Вроде, симулятор, но непонятно, 
причем здесь аркадные принципы?! 
Чисто аркадные. Поначалу доступны 
только два автомобиля, и лишь по ме¬ 
ре прохождения игры вы сможете по¬ 
лучить доступ к оставшимся. В нор¬ 
мальном симе как? Вот тебе классы 
автомобилей, вот тебе все автомобили, 
вот тебе уровни сложности. Выбирай 
и выигрывай. А здесь? Почему я дол¬ 
жен мучаться каждый раз, пытаясь 
совладать на восьми кругах (много 
и нудно) со своенравной машиной (это 
еще ничего) и удивительно глупыми 
оппонентами? Зачем мне все это? Что¬ 
бы в итоге получить очередную пират¬ 
скую подделку, которая разве что бы¬ 
стрее предыдущей, но на трассе ведет 
себя так же. Как приклеенный утюг. 
Да-да, вам не показалось. Физическая 
модель СТ - жалкое недоразумение, 
вытекающие из нее принципы управ¬ 
ления - примерно то же самое. 

Машина не поворачивает. Вернее, 
она не исполняет того, что подразуме¬ 
вается под поворотом в общепринятом 
смысле этого слова. Это можно на¬ 
звать разве что перестроением. 

Автомобиль склонен время от вре¬ 
мени ехать странно. Как будто ни с то¬ 
го ни с сего начинает «троить» («пяте- 
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ные фотореалистичные текстуры. По¬ 
лучилось очень даже ничего. Особенно 
живописно выглядят небольшие ле¬ 
сочки за оградительными сетками. 
Да и другие детали не оскорбляют 
взор играющего. Будь то реалистич¬ 
ный асфальт, полупрозрачная пыль 
и дым или же следы от покрышек на 
полотне. 

Впечатляют погодные эффекты, 
которые, вкупе со сменой времени су¬ 
ток, способны изменить внешний вид 
любой трассы. И все вроде бы хоро¬ 
шо... НО! Игра беспощадна к ресурсам 
вашего компьютера, она жадно погло¬ 
щает их, а потом, облизываясь, просит 
еще. Красивые фототекстуры высоко¬ 
го разрешения хотят больше памяти, 
а объекты вдоль дорог, вместе с обсче¬ 
том поведения машин на трассе, же¬ 
лают познакомиться с мощным про¬ 
цессором второго поколения и завести 
с ним отношения с прицелом на созда- 

Убивает престарелая леди, обла¬ 
дательница уставшего хриплого голо¬ 
са за кадром, которая постоянно при¬ 
зывает то быть готовым, то поскорее 
завести мотор и включиться в борьбу. 
Музыка «так себе» - абсолютно серая 
и невразумительная, но как бы задор¬ 
ная, а эффекты - какие-то дохлые. 

Мертворожденная игра 

Игра представляла какой-то инте¬ 
рес лично для меня до того прекрасно¬ 
го момента, пока не была запущена. 
Потом, по мере осознание породы зве¬ 
ря, угодившего в лапы рецензента, 
пришло быстрое и безболезненное ра¬ 
зочарование в произведении Еіііе, 
в этой неудачной попытке выпустить 
Огап Тигізшо для РС. 

В этой игре все наоборот. Там, где 
должны были быть спортивные авто¬ 
мобили, - непонятные утюги, внешне, 
но никак не по содержанию их напо¬ 
минающие. Там, где, по идее, должны 
находиться напряженные заезды, - 
утомительная борьба с вялым управ¬ 
лением и чудаковатыми оппонентами. 
Там, где мы ожидали увидеть краси¬ 
вую быструю графику, - симпатич¬ 
ные, но тормоза. 

В игре полно мелких недочетов, 
как то: медленный интерфейс, глюки 
во время гонки (я еду третьим, а игра 
упорно сообщает мне о том, что я вось¬ 
мой) и т. д. Давайте отнесем Огапй 
Тоигіп§ к разочарованиям года и бу¬ 
дем ждать дальше. Несомненно, что- 
нибудь стоящее объявится. ТОСА 2, 
например. 


рить») двигатель. Вот, например, не¬ 
сусь я на скорости 250 км/ч и вижу пе¬ 
ред собой достаточно пологий подъем. 
Увидел и забыл, ведь главное - в пово¬ 
роты вписываться. Как бы не так! На 
этой «вгорке» машина теряет 60 кило¬ 
метров скорости! Не менее странно 
выглядит тенденция к повышенной 
разгоняемости при спусках со склонов. 
Даже если клавишу, ответственную за 
ускорение, отпустить полностью, ав¬ 
томобиль приемисто рванет вперед, 
вместо того, чтобы, по всем законам 
физики, тормозить двигателем. 

Алгоритм повреждений носит до¬ 
потопнейший характер. Он теоретиче¬ 
ский, но на управляемость влияет са¬ 
мым непосредственным образом. Есть 
индикатор состояния автомобиля в це¬ 
лом, есть индикатор износа покрышек. 
Если показания индикатора меняют¬ 
ся, машина едет хуже, но с виду это - 
все равно идеально новый, сверкаю¬ 
щий всеми боками автомобиль. И это 
год 1999! 

Как уже было сказано, АІ оппо¬ 


нентов находится на начальной стадии 
развития. Девяносто процентов гонки 
сидеть в напряжении, в каждый пово¬ 
рот входить по идеальной траектории, 
обгонять этих чайников только для то¬ 
го, чтобы на последнем круге какой- 
нибудь недотепа выбил тебя в гравий. 
Нет, это уж слишком. 

Красивые тормоза 

Выше мы уже обратили внимание 
на одну деталь графического исполне¬ 
ния игрушки - в чем то примитивные, 
но изрядно отполированные модели 
автомобилей. Они нас разочаровали. 
Но, к счастью, деталь оказалась имен¬ 
но деталью, которая портит общую 
картину лишь отчасти. Графика ОТ 
исполнена на вполне пристойном 
уровне. Тут нет световых излишеств, 
упор сделан на реалистичность изоб¬ 
ражения. 

Авторы постарались максимально 
разнообразить убранство заднего пла¬ 
на каждой из трасс, попутно одев все 
объекты вдоль треков в правдоподоб- 




























КЕѴІЕѴѴ 


Павел Коротов 


РіеІЛ К 81геат ТгорИу Виск 


[ Жанр 

Симулятор охоты | 

| Издатель 

Зіегга | 

| Разработчик 

Зіегга | 

Требуется 

Репііит 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

■ 64 МЬ КАМ, ЗЭ-уск. 
ѴѴіпсІоѵ/з 95, 98 


Ну что, охотнички, как дела на 
лесных пространствах? Дичь бегает? 
Это хорошо. А то, глядя на беспре¬ 
рывную череду симуляторов раз¬ 
личных рыбалок и прочих “помеша¬ 
тельств”, уже и не знаешь, остались 
ли еще животные на вольных про¬ 
сторах или всех их перебили, .унич¬ 
тожили, перетащили в виртуальные 
миры. 

Вот и Зіегга, следуя последней 
моде, выпустила игру молодого жан¬ 
ра под названием “симулятор охоты 
на оленей”. Называется сие творение 
“ТгорЬу Виск” и переводится вовсе 
не как “трофейный бакс” и даже не 
как “баксы за трофеи”. На самом де¬ 
ле, на языке дяди Сэма “Ьиск” озна¬ 
чает “олень”. И у вас вновь появился 
очередной великолепный шанс, 




не отрываясь от стула, почувство¬ 
вать на себе все (ну, почти все) пре¬ 
лести жизни современного охотника. 

Мечта охотника 

Так что, если чувствуете в себе 
тягу к истреблению оленей, - вперед, 
в магазин. С точки зрения человека, 
который ни разу в жизни не держал 
в руках охотничьего ружья, в ТгорЬу 
Виск есть все, о чем может только 
мечтать настоящий джигит. Огром¬ 
ное множество всяческих орудий 
с оптическими прицелами и без оных 
способно удовлетворить любой изыс¬ 
канный вкус. Особо извращенно на¬ 
строенным эстетам предлагается ис¬ 
пытать один из трех видов луков. Ес¬ 
ли вы сумеете подобраться к оленю 
на 30 с небольшим метров (радиус 
дальности стрельбы лука) и сделать 
точный выстрел, можете считать се¬ 
бя чемпионом. 

А всяческие “пустячки”, вроде 
разнообразных “приманивателей”, 
нейтрализаторов запаха и прочего, 
способны привести в экстаз не толь¬ 
ко старого оленя, но и матерого лов¬ 
ца. 

После тщательного подбора сна¬ 
ряжения вы, наконец, готовы отпра¬ 
виться на охОту. И вот, выходите 
один вы на дорогу; перед вами - поля 
с редкими деревцами и еще более 
редкими оленями. Выглядит это по¬ 
хуже, чем ТІпгеаІ, хотя системные 
требования не далеко ушли от коро¬ 
ля ЗЭ движков. Поддерживаются 
всевозможные ускорители трехмер¬ 
ной графики, так что обладателям 
соответствующих карт посчастли¬ 
вится наслаждаться зрелищем очень 
реалистичных оленьих трупов. 

Вряд ли вам удастся поймать ко¬ 
го-то, если вы будете бегать по всему 
Техасу, Орегону или где вы там со¬ 
брались охотиться. За оленем вам все 
равно не угнаться, а сами из сил вы¬ 
бьетесь быстро. Единственная выиг¬ 
рышная тактика - засесть где-ни¬ 
будь в местности полесистее и побли¬ 
же к воде и изредка издавать сексу¬ 
ально привлекательные для рогатой 
эцивотины звуки. Олени не очень хо¬ 
рошо видят, поэтому, прежде чем 
бедная тварь раскроет обман, вы 
сможете прицелиться и нажать на 
курок. Вернее всего, вам помешает 
ветер, из-за которого ваши руки 
весьма ощутимо трясутся. Однако, 
если вам повезло - забирайте добычу. 

Разумеется, в игре присутствует 
и тир, где можно пострелять по непо¬ 
движным мишеням и хоть как-то 
привыкнуть к ружью. Кроме тира, 


;е несколько похожих : 
друг на друга режимов, в одном из ; 
которых (Оиіск Нипі) есть даже ра- ; 
дар, позволяющий легко обнаружить 
животных. Но это - на любителя лег¬ 
кой жизни. Настоящие же професси¬ 
оналы играют в Сагеег или : 
Тоигпатепі, где ваш результат оста- ; 


Немного о рогатых 

Ходят слухи, что искусственный 
интеллект в ТгорЬу Виск индивиду¬ 
ален для каждого животного. Что ж, 
с точки зрения человека, никогда на 
охоте не бывавшего, олени ведут се¬ 
бя довольно реалистично и очень на¬ 
турально пугаются, когда вы откры¬ 
ваете огонь. Они регулярно ходят на 
водопой, стараются избегать мест, 
откуда доносится человеческий за¬ 
пах, в общем, бегают “как живые”. 
Всю дополнительную информацию 
касательно повадок жертв можно по¬ 
лучить из очень неплохого хелпа, 
в который даже встроено несколько 
видеороликов. Так что, если не най¬ 
дете в игре ни одного оленя, не отча¬ 
ивайтесь. Запустите подсказку - уз¬ 
наете хотя бы, кого вы ищете. 

Для тех, кому не нравится охо¬ 
титься в одиночестве, в игре присут¬ 
ствует опция многопользовательско¬ 
го режима. Так что уже скоро на про¬ 
сторах Интернет возможно появле¬ 
ние кланов “охотников”, угрожаю¬ 
щих истребить все поголовье вирту¬ 
альных “баков”, в чем я им и поже- 

Как видите, Зіегга вновь выпус¬ 
тила вполне качественный продукт, 
который наверняка придется по вку¬ 
су любителям жанра (интересно, 
есть ли хоть один такой на просторах 
матушки-России?). Конечно, стан¬ 
дартные для всех современных трех¬ 
мерных движков системные требова¬ 
ния могут отпугнуть некоторых по¬ 
тенциальных фанатов, тем более что 
графика в игре ничем выдающимся 
не отличается. Ну а всем, кто решит¬ 
ся купить ТгорЬу Виск, - удачной 
охоты. С в^іс виртуальная оленина. 

Игровой интерес— #000000 
Графим» ••• •• •РО Ю 


Звук и музыка ООО0ОО 

Реализм ФФФФФФ0ФОО 
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шшш м впк С ГШ 08 МСЩв 

СІІЯР8 

СепегаІ УпіѵегзаІ КоІеРІауіпд Зуаіет 


Что такое 61ІКР5 

Читатель, далекий от мира на- ; 
стольных ролевых игр, мог слышать ; 
о СІШРЗ, т.к. именно эту систему со- ; 
бирались использовать в культовой ; 
НРС 1997 года ЕаІІоиі и даже создать ! 
отдельный ѵѵогЫ зеіііп§ (описание ми- ; 
ра) под названием С1ШР8 Раііоиі 

Автором СІШРЗ (расшифровыва- : 
ется как Оепегіс И піѵегзаі КоІеРІауіпд ; 
Зузіет - базовая универсальная роле¬ 
вая система) является Стив Джексон ; 
(Зіеѵе .Таскзоп). СІШРЗ - не первая ; 
его ролевая система. Начиная с 1977 
года, им были созданы такие продук- ; 
ты, как 0§ге, СЕѴ, Саг ІѴагз -; 
и ІІІитіпаіі, которые, однако, не могут ; 
сравниться с его последним творени- ; 
ем. В настоящее время используется 
третья переработанная редакция пра- | 
вил (іЫгсІ есііііоп, геѵізесі). 

Система предназначена для моде¬ 
лирования событий в процессе роле- ; 
вых игр, подобно АБ&Б и многим дру- ■ 
гим. Как показывает опыт использова¬ 
ния, она проста для изучения, содер¬ 
жит хорошо структурированные ма- ; 
териалы, универсальна и подходит ; 
как для моделирования средневеко- ; 
вых миров, так и для миров настояще¬ 
го и будущего. И, наконец, СІШРЗ - 
это действительно СИСТЕМА, со- : 

полнительных правил, исключений ; 
и исправлений, а путем строгой логи- ; 
ческой разработки, допускающей не- ; 
сколько уровней детализации модели- ; 
рования, полностью совместимых друг ; 
с другом. Начать играть можно с ис- ; 
пользованием самых общих правил, ; 
добавляя, по мере освоения системы, ; 
все большую глубину и сложность. 
Практически любая заявка на дейст- ; 
вие персонажа будет не исправлена ; 
в угоду правилам, а наоборот - прави- ‘ 
ла предоставят реалистичный меха¬ 


низм отыгрыша именно этой заявки со 
всеми желаемыми подробностями. 

СІШРЗ строится на ярко выра¬ 
женном модульном принципе, причем, 
практически ни одно правило (кроме 
самых фундаментальных) не является 
догмой и может быть модифицировано 
ведущим игры (в С1ШР8 его называ¬ 
ют не БМ, а СМ т.е. Сате Мазіег). 

Небольшой обзор основных 

правил 

Каждая ролевая система предус¬ 
матривает процесс генерации персо¬ 
нажа, и СІШРЗ не является исключе¬ 
нием. В отличие от АВ&В, в этом про¬ 
цессе нет места случайности. Веду¬ 
щий игру отводит игроку на создание 
персонажа определенное количество 
СЬагасіег Роіпіз (СР). На “обычного” 
человека отводится -50 СР, начинаю¬ 
щий приключенец получает ровно 100 
СР. 200 СР и больше - это уже супер¬ 
мен. СЬагасіег Роіпіз распределяются 
на “покупку” основных и дополни¬ 
тельных характеристик и умений. 

Основных характеристик любого 
объекта моделирования четыре. Это 
Зігеп^іЬ (ЗТ), Вехіегііу (ВХ), 
ІпіеШ§епсе (10), НеаІіЬ (НТ). Напри¬ 
мер, все характеристики среднего че¬ 
ловека равны 10, изменять их можно 
в пределах от 3 до 18. 

Вторичные характеристики зави¬ 
сят от базовых. Это “усталость” 
(ИаНдие), которая изначально (в боль¬ 
шинстве случаев) равна ЗТ, а также 
чувствительность (слух, обоняние 
и т.д.), зависящая от ІО. 

Дополнительные характеристики 
персонажа разнообразны и зависят 
только от его индивидуальности. Это 
могут быть как положительные спо¬ 
собности (Асіѵапіайез), вроде хороше¬ 
го зрения, привлекательной внешнос¬ 
ти, иммуннитета к заболеваниям, та¬ 



ланта музыканта, богатства, так и от¬ 
рицательные (Вівасіѵапіадез) - слепо¬ 
та, вспыльчивость, фанатизм, упрям¬ 
ство, различные фобии... За приобре¬ 
тение таких отрицательных характе¬ 
ристик начисляются дополнительные 
СР, которые можно потратить на лю¬ 
бые цели. Большинство дополнитель¬ 
ных характеристик, подобно основ¬ 
ным, определяется при “рождении” 
персонажа и не может быть приобре¬ 
тено на протяжении его “жизни”. 

По окончании модуля ведущий иг¬ 
ру СМ, в зависимости от действий 
персонажа, может добавить ему неко¬ 
торое количество СР. 

Генерация персонажа с точным 
подсчетом расходуемых СР - довольно 
сложное дело, и большую помощь 
в нем может оказать программа 
СІШРЗ СЬагасІег Аззізіапі, которую 
можно скачать из Іпіегпеі. 

Профессии и умения 

В СІШРЗ любое умение (зкШ), ко¬ 
торому может обучиться играющий, 
рассматривается отдельно. Это может 
быть и умение ездить на лошади, 
и драться мечом, и плавать с аквалан¬ 
гом, и ... В каждом из них человек до¬ 
стигает определенного уровня владе¬ 
ния, зависящий от основных характе¬ 
ристик (БХ - для физических умений, 
вроде владения оружием или различ¬ 
ных примитивных ремесел; КЗ - для 
умений, опирающихся на интеллект, 
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типа различных наук, сложного ре¬ 
месленничества и т.п.) и от времени 
и качества обучения данному умению. 
Чем выше уровень владения умением, 
тем больше времени обучения требу¬ 
ется для дальнейшего совершенство¬ 
вания. Для большинства умений есть 
базовый уровень, зависящий только 
от основных характеристик человека. 
Например, я не умею профессиональ¬ 
но ловить рыбу. Но я могу ловить ры¬ 
бу, взяв в первый раз в руки удочку, 
и получать какие-то результаты. Я 
могу попытаться открыть простой за¬ 
мок, просунув в дверную щель кре¬ 
дитную карточку т.к. я когда-то видел 
это в детективе по телевизору. 

Для некоторых зкШ’ов базовый 
уровень зависит от другого умения. 
Например: умея владеть длинным ме¬ 
чом и взяв в руки короткий, я буду 
владеть им лучше, чем такой же чело¬ 
век, не умеющий владеть длинным ме- 

В зависимости от заявляемого 
действия и ситуации, эффективный 
уровень умения определяется суммой 
текущего уровня и модификаторов, 
связанных с конкретной ситуацией. 
После чего уже и генерится случайное 
число для определения успешного 
действия. Для генерации случайных 
чисел используется шестигранная иг¬ 
ровая кость, точнее три таких кости. 
Это называется проверкой умения 
(зиссезз гоіі). Чем меньшее число вы¬ 
пало, тем лучше. Например, если зна¬ 
чения вашего умения ловить рыбу 


равно 13 (вероятность успеха здесь 
будет равна 83.8%), а на игральных ко¬ 
стях выпало больше, то вы ничего не 
поймали. Меньшее или равное значе¬ 
ние означает успешную рыбалку, зна¬ 
чения 3 и 4 (сгііісаі зиссезз) - исключи¬ 
тельно богатый улов, а 17 и 18 (сгііісаі 
(аііиге) - сломанную удочку. 

Зиссезз Коіі - первый из трех ви¬ 
дов использования случайных чисел 
в игровом процессе. Второй - это т.н. 
Веасііоп Коіі, определяющий первона¬ 
чальную реакцию N40 по отношению 
к вашему персонажу. Это случайное 
число может быть модифицировано за 
счет привлекательной/отталкиваю¬ 
щей внешности, силы обаяния и т.п. 
Здесь наоборот - чем меньше выпав¬ 
шее число, тем хуже. Выпадение зна¬ 
чения 3 или меньше означает край¬ 
нюю враждебность и, как правило, не¬ 
медленное нападение. Но если полу¬ 
чен результат 18 и больше, то ИРС 
пойдет за вами хоть на край света 
и может отдать за вас жизнь! 

Третье использование случайных 
чисел традиционно во всех КРС: 
Эата§е Коіі, определяющий наноси¬ 
мые оружием повреждения. Напри¬ 
мер, такое фантастическое оружие, 
как Віазіег КШе, наносит 12(1 (й 
в С-ІШР8 обозначает 6-гранную кость) 
и для определение вреда от него кубик 
придется бросить двенадцать раз, 
а затем сложить эти значения! 

Оружие и сражения 

В С1ШР8 Вазіс Зеі включено две 



системы боя: Вазіс СотЬаІ (простая 
система) и Айѵапсей СотЬаІ (продви¬ 
нутая система). Вторая полностью 
совместима с первой, но добавляет 
точную детализацию перемещения 
участников схватки и несколько но¬ 
вых маневров. 

Моделирование происходит на 
уровне “количество единиц “здоро¬ 
вья” или Ы1 роіпіз (далее - Ьр) у объ¬ 
екта и количество Ьр, “снимаемых” 
оружием (далее - вред)”. Количество 
Ьр зависит от объекта - у людей оно 
равно НТ (но может немного отличать¬ 
ся), у слона может быть 50, у таракана 
- 1, у современного танка - 600... 

Оружие можно разделить на со¬ 
временное и средневековое. Принци¬ 
пиальным отличием является то, что 
основной поражающий фактор сред¬ 
невекового оружия зависит от силы 
владельца, а для современного ору¬ 
жия такой зависимости нет. 

Итак, вред, наносимый средневе¬ 
ковым оружием, определяется по силе 
его владельца (есть соответствующая 
табличка), плюс соответствующий 
применяемому оружию модификатор. 
У тяжелого оружия - типа топоров 
и булав - модификаторы больше, чем 
у мечей. Например, человек с силой 12 
и боевым топором в руке способен 
причинить (Ій+2) + 2 базового вреда 
соответственно. Если жертва - чело¬ 
век, то ему будет причинен вред от 7 
до 15 (есть и другие модификаторы, 
см. ниже), что для большинства людей 
смертельно. Падение здоровья до 0 Ьр 
не всегда заканчивается смертью. 
На каждые 5 Ьр ниже нуля требуется 
НТ Коіі, чтобы выжить. Смерть насту¬ 
пает автоматически при падении ко- 
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личества хитпоин- 
тов ниже -5*НТ (т.е. 
пятикратного исход¬ 
ного здоровья). 

Существующие 
виды повреждений - 
режущие, колющие 
или удары - отлича¬ 
ются воздействием 
на различные объек¬ 
ты. Так, человечес¬ 
кое тело наиболее 
уязвимо к колющим 

В свою очередь, уда- 
| ры подразделяются 
а колющие и рубя- 
ще. Разные виды 
| оружия позволяют 
іаносить разные 
I удары. Например, 
“ мечом можно и ко- 
; лотъ и рубить, копьем - только колоть, 

: а топором - только рубить. От типа 
: удара зависит базовый вред, опреде- 
: ляемый силой владельца оружия. 

Основная используемая для бое- 
; вых ситуаций единица времени - се- 
; кунда (один раунд). За это время уча¬ 
стник боя может атаковать, защи- 
: щаться и передвигаться по определен- 
! ным правилам. Очередность действий 
: в раунде определяется параметром 
I зециепсе, зависящим от ОХ и нагру- 
: женности (епсшпЪгапсе) персонажа. 

В начале раунда каждый персо- 
: наж или ИРС выбирает совершаемое 
: в нем действие. В Вазіс СошЬаІ это мо- 
; жет быть перемещение, атака, атака 
: с защитой, полная защита или концен- 
: трация (например, для сотворения за- 
: клинания). Атакуюіций сначала опре- 
; деляет успешность своей атаки (про- 
: верка на умение соответствующего 
: оружия), защищающийся может ак- 
і тивно ей воспрепятствовать (увер- 
: нуться, парировать оружием или бло¬ 
кировать щитом); если атака была ус- 
: пешной, то определяется нанесенный 
; вред. Компенсировать этот вред помо- 
і гает броня (бата§е генізіапсе), напри- 
: мер, из 10 Ьр вреда, нанесенных топо- 
: ром, кольчуга компенсирует 4. Убить 
: человека в полном доспехе кинжалом 
: можно, если только попасть в смотро- 
: вую щель забрала, а для этого нужны 


огромные отрицательные модифика¬ 
торы к умению. Получение ран зави¬ 
сит от выбранного уровня детализа¬ 
ции боя - от простых ран в торс и до 
отрубленных рук и разбитых черепов. 
Некоторое оружие, например, пара- 
лизаторы снимает не Ьр, а единицы 
“усталости”. 


Каждый игровой мир характери¬ 
зуется уровнем маны: очень много, 
много, среднее количество, мало (как 
в нашем мире ;) и полное отсутствие. 
Способности к волшебству должны 
быть у персонажа врожденными 
(Ма§іса1 АрШибе абѵап(а@е может 
быть 1, 2 или 3 уровня). Чем сильнее 
способности, тем легче творить закли¬ 
нания. Не имея таких способностей, 
обычный персонаж может творить за¬ 
клинания, только если уровень маны 
в мире средний, или выше. 

В СгІШРЗ заклинания делятся по 
областям действий на несколько школ 
(со11е@ез), почти как в АЭ&Э. 

Все магические заклинания пред¬ 
ставляют из себя те же умения, кото¬ 
рым нужно обучаться и в которых 
можно совершенствоваться. При этом, 
чтобы обучиться более сложным за¬ 
клинаниям, нужно сначала изучить 
основные простые. Каждое заклина¬ 
ние характеризуется энергетической 
“стоимостью” (епег§у сові). Волшеб¬ 
ник временно жертвует на эти цели 
свои силы (іаіідие) или здоровье (Ьр). 
Однако существуют заклинания с сто¬ 
имостью в несколько сотен единиц, 
творить которые могут только не¬ 
сколько магов сообща и их помощники 
в течение долгого времени. 

Чем лучше изучено заклинание, 
тем меньше усилий (вплоть до почти 
полного их отсутствия!) тратится на 
его сотворение. 

Предлагаются также способы мо¬ 
дифицировать магию по своему жела¬ 
нию, не нарушая общий баланс систе- 

В ОИКРЗ псионика (ментальные 
силы) полностью равноправна с маги¬ 
ей. И, на мой взгляд, реализована она 
удачнее, чем в АЛФЭ. 

Ментальные силы группируются 
по своим эффектам почти таким же 


образом, как и заклинания. Эффек¬ 
тивность использования псионики за¬ 
висит от значения “силы” персонажа 
(ро\ѵег) в данной дисциплине. Имея 
в одной из дисциплин силу 1 или боль¬ 
ше, можно выучить входящие в нее 
умения (ркіопіс нкііів). От их значения 
зависит качество контроля персонажа 
над своими способностями. В боль¬ 
шинстве случаев псионик, использую¬ 
щий свои силы, вообще не тратит на 
это никаких усилий. В случаях пере¬ 
напряжения (попыток превысить свою 
силу) или при использовании особо 
трудных умений тратятся единицы 
іаіі§ие. 

Технологические уровни 

Все миры в СПГОР8, вне зависимо¬ 
сти от их специфики, абсолютно сов¬ 
местимы. Ваш персонаж, прошедший 
через несколько модулей в высокотех¬ 
нологическом мире, может попасть 
(например в результате катастрофы 
космического корабля) в классический 
фэнтезийный мир (вспомните о такой 
СКРО как АІЬіоп!). Не могу не под¬ 
даться искушению и не привести 
здесь таблицу т.н. ТБ (ТесЬ Беѵеія), ко¬ 
торыми описывается уровень техно¬ 
логий того или иного мира. Это впечат- 


ТБ Доступные технологии 

0 Каменный век 

1 Бронзовый век 

2 Железный век 

3 Средневековье 

4 Ренессанс 

5 Индустриальная революция 

6 Мировые войны 

7 Современный мир 

8 Освоение солнечной системы 

9 Полеты к звездам 

10 Управление антиматерией 

11 Силовые поля 

12 Антигравитация 

13 Преобразование планет 

14 Конструирование миров 

15 Телепортация 

16+ Все, что угодно! 

ТБ нашего мира равен 7, игрового 
мира разумных кроликов “Виппіез & 
Виггоѵѵв” - 0, мира Звездных Войн - 11. 
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Что нужно для того, чтобы 

начать играть по СІІКР5 

Прежде всего, нужно прочитать 
вводную часть в основной книге по 
ОІІКРЗ - ОІІКРЗ Вазіс Зеі, либо найти 
человека, который все это объяснит 
простым русским языком. После чего 
можно начинать играть. Да! Совсем 
забыл - для моделирования случай¬ 
ных чисел вам потребуется 3 шести¬ 
гранные игральные кости. Безусловно, 
кроме Вазіс Зеі существует еще масса 
книг, позволяющих обогатить игровой 
мир, а также обыгрывать сложные си¬ 
туации, например битвы армий, но, 
тем не менее, они не являются необхо¬ 
димыми. Так уж сложилось, что у нас 
популярнее всего фэнтезийные роле¬ 
вые игры. Возможно, это следствие до¬ 
минирования АРМ). Очень полезной 
может быть книга ОІІКРЗ Рапіазу, 
полностью описывающая средневеко¬ 
вый фэнтези мир, и сборники приклю¬ 
чений по этому миру - ОІІКР8 Рапіазу 
Айѵепіигез I и II. 


Краткий обзор некоторых 

книг правил 6ІІВР8 

Общие правила и их “универсаль¬ 
ные” расширение: 

Вазіс Зеі (Для ОІІКРЗ это почти то 
же, что РНВ для АО&П), Сотрепйіит 
I и Сотрепсііит II (сборники полез¬ 
ных дополнительных правил, расши¬ 
ряющих функциональность системы), 
Магііаі Агіз, Магііаі Агіз Айѵепіигез, 
Кеііфоп. 

Фэнтези: 

Рапіазу (описание фантастическо¬ 
го мира ѴгІЬ), Рапіазу Айѵепіигез, 
Рапіазу П, Ма§іс, Ма§іс Иетз, Ма§іс 
Нетз II, ІѴігагйз, Огітоіге. 

Существа: 

Везііагу, Рапіазу Везііагу, 
Итозаигз, Тіпсіеасі, Зрасе Везііагу, 
Аііепз, Рапіазу Роік, ОоЫіпз, 
Тгаѵеііег: Аііеп Касез 1. 

способнос- 

Рзіопісз (ментальные силы), 


Зирегз (о персонажах с 200 СР и боль¬ 
ше), Зирегз Асіѵепіигез. 

Альтернативные Земли: 

АНегпаІе ЕагІЬз, ТесЬпотапсег 
(мир, где магия и технология сосуще¬ 
ствуют), Віаск Орз (Х-РПез смотрели? 
Вот это оно и есть). 

Путешествия во времени: 

Тіте Тгаѵеі, Тіше Тгаѵеі 
Асіѵепіигез. 

Киберпанк: 

СуЬегрипк (мир недалекого 
и мрачного будущего), СуЬегрипк 
Асіѵепіигез, СуЪепѵогІД 

Научно-фантастический мир ко- 

Зрасе, 2псі. ЕЙ., Зрасе Асіѵепіигез, 
Зрасе АНаз (4 книги), Тгаѵеііег, 
Тгаѵеііег: Зіаг Мегсз. 

Ужасы: 

Аіотіс Ноггог, Сгеаіигез о! 1Ье 
№§М (о вампирах и оборотнях), Ног¬ 
гог, 2ошЬіе1о\ѵп ІІ.8.А. (вспомните ма¬ 
лобюджетные фильмы ужасов). 

Всевозможные страны и культу - 

Агіесз, АгаЬіап Ш^Ыз, СЫпа, 
Сатеіоі, КоЪіп Ноой, Киззіа (ИВ!), 
Міййіе А§ез, ОІЙ ІѴезІ, Ѵоойоо, 
Ѵікіп^з, Ітрегіаі Коше. 

Технологии настоягцего и буду¬ 
щего: 

ѴеЬісІез, 2пй. Ей., Ні§Ь-ТесЬ (Тех¬ 
нологии ближайшего будущего), 
КоЬоІз, ІЛІга-ТесЬ и ШІга-ТесЬ 2 (На¬ 
учно-фантастические технологии), 
Віо-ТесЬ (Биотехнология) 

Современный мир: 

Зресіаі Орз (тайные операции 
спецназа), Езріопа§е (шпионские вой- 

Другие миры: 

Виппіез & Виггоіѵз (мир разумных 
кроликов). 

" Адаптация под СШ1Р8 других 
ролевых систем: 


ІУегеѵѵоІІ: ТЬе Аросаіурзе, 

Ѵашріге: ТЬе Мазциегайе, ІИитіпаІі 
(это ранняя ролевая система Стива 
Джексона. Представьте себе, чем бы 
был наш мир, если бы все истории 
бульварных газет были правдой.) 

Ролевое воплощение знаменитых 
художественных произведений: 

\Ѵі1й Сагйз (по книге Роджера Же¬ 
лязны), ІІрШІ (сага “Возвышение”), 
Пізсѵ/огій, Сопап (целых 5 книг). 

...и это далеко не все. 

С чего начать 

Для начала можно скачать из 
Іпіегпеі бесплатную облегченную вер¬ 
сию Вазіс Зеі, которая называется 
ОІІКРЗ Ьііе. К великому сожалению 
купить оригинальные книги правил 
у нас нельзя (хотя не исключено, что 
в ближайшее время ситуация изме¬ 
нится. Мы обязуемся держать вас 
в курсе - прим. Гл. ред.). Приходится 
довольствоваться ксерокопиями. 

Любые вопросы по ОІІКРЗ вы мо¬ 
жете задать в эхоконференции. 
ЕГООпеІ НТГ.КРОТ.ОІІКР5 (в Іпіегпеі 
это 1ійо7.ги.гр§1.§игрз), модератором 
которой является Денис Тагунов 
(йепіз@1о§оз-т.ги). 

Официальным сайтом 81 Оашез 
является ЫІр://\ѵ\ѵлѵ.зі§атез.сот, 
а его раздел, посвященный ОІІКРЗ, 
находится здесь: 

Ы1р://ѵѵѵѵѵѵ.зі§атез.сот/8игр8. 

На этом же сайте вы можете найти 
онлайновый журнал по ролевым иг¬ 
рам Ругатій : 

Мір://\ѵѵ/іѵ.з]йатез.сот/ругатій. 
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Город покрыл собой всю планету. 

; Поля и леса, пустыни и горы превра- 
; тились в его районы. Огромные тонне- 


ли соединяют его материки и острова: 
Город живет и под водой. Он невообра¬ 
зимо древний — многие думают, что 
Город был всегда. Он пережил множе¬ 
ство войн, эпидемий, природных ката¬ 
клизмов. Несмотря на это, его обитате¬ 
ли живут в постоянном страхе за соб¬ 
ственную жизнь и безопасность близ¬ 
ких — Городом правят преступные 
группировки, постоянно борющиеся за 
власть над территориями. А за спина¬ 
ми бандитов, в свою очередь, стоят ог¬ 
ромные корпорации — синдикаты, ис¬ 
тинные вершители судеб огромного 
мегаполиса. 

Еще вроде бы существует закон¬ 
ная власть — Совет, состоящий из 
представителей каждого района 
и поддерживаемый терерь лишь по¬ 
лицией — отрядами благородных лю¬ 
дей, не на жизнь, а на смерть сражаю¬ 
щихся с преступным миром. Но даже 
полиции не под силу установить кон¬ 
троль надо всем Городом. 


Подобно крысам, по улицам ры¬ 
щут небольшие банды искателей при¬ 
ключений — в надежде раздобыть по¬ 
больше денег и оружия, а также повы¬ 
сить свой авторитет. Ходят слухи, что 
одна из таких банд жаждет чего-то 
большего, чем банальное обогащение. 
Ее бойцы рвутся избавить свой Город 
от неправедной и преступной власти! 

Вы готовы присоединиться к до¬ 
блестным безумцам, желающим не¬ 
возможного? Тогда — вперед. И да 
пребудет с вами удача. 


Обитатели "Третьего Мира" 

Верно, подобной концепции не ре¬ 
ализовать ни в одном из существую¬ 
щих жанров, а значит — перед нами 
гибрид. На этот раз НРС скрестили 
с трехмерным тактическим боем, 
то есть вам предстоит общаться с Тре¬ 
тьим Миром (да-да, пресловутый Го¬ 
род называется именно так...) в стиле 
“почти ІпсиЬаІіоп”. Однако в основе 
своей игра остается ролевиком. В от¬ 
личие от стратегии, здесь потеря од¬ 
ного из персонажей влечет за собой 
фатальные последствия. 

В ТТЛУ соблюдены все законы 
классической ролевки: в начале игрок 
набирает себе персонажей в “партию”, 
затем эти персонажи приобретают но¬ 
вые умения и совершенствует старые, 
поднимаются в уровне мастерства, на¬ 
ходят все более мощные предметы... 
Все как положено. 

Надо отметить, что игровой мир — 
в смысле тот, который Третий — про¬ 
работан весьма подробно. Его населя¬ 
ют шесть рас: люди, андроиды, боевые 
дроиды, фероксы, греки (§гекз, к жи¬ 
телям Греции отношения не имеют) 
и дендриты. Названия непривычные, 
но ведь и игровая среда нестандарт¬ 
ная. Вместо эльфодварфовского фэн- 
тезийного мира нам предлагают путе¬ 
шествие в пост-апокалипсическое бу¬ 
дущее. 

Каждая раса обладает своей исто¬ 
рией и отличается набором доступных 
классов, присущими только ей хоро¬ 
шими и плохими чертами, а также 
специальными возможностями. Один 
народ, например, весь поголовно спо¬ 
собен к оборотничеству, другой может 
блистать непомерно развитым интел¬ 
лектом или силой. 

Разнородная пестрота населения 
Третьего Мира имеет тенденцию объ¬ 
единяться в массу кланов, сект, банд 
и преступных организаций. И уметь 
ориентироваться в этой криминально- 
политически-религиозной солянке 
жизненно необходимо. Такая сложная., 
социальная структура мира, бесспор- 


В игре существует довольно 
сложная социальная схема. Иногда 
простое знание ситуации (кто, с кем, 
почему и за что) бывает очень цен¬ 
ной информацией. Поэтому игроку, 
окунувшемуся в Третий Мир, необ¬ 
ходимо разбираться в его обитате- 


более 200 лет, она пережила все са¬ 
мые суровые законы. Она поставля¬ 
ла алкоголь и табак, когда их упо¬ 
требление каралось .смертью. Она 
поддерживала сеть ночных клубов 
и заведений сомнительного толка, 
когда те были под строжайшим за¬ 
претом. Ее “щупальца” протянуты 
всюду. 

Короли Ада. По сравнению 
с “Черной Рукой”, “Короли” — до¬ 
вольно молодая “организация”. Мо¬ 
лодежь связывается с ними не ради 
престижа, а просто от безысходнос¬ 
ти. “Короли” известны своими по¬ 
ставками наркотиков, но это только 
часть сферы их интересов. Убийства, 
вымогательство, рэкет — если что- 
то приносит доход, “Короли” непре¬ 
менно займутся этим. Они обожают 
причинять боль и сеять повсюду ха¬ 
ос. Не получив от вас того, что им 
нужно, они Просто убьют вас и этим 
утешатся. 

Братство Анархии. Это так на¬ 
зываемое братство — не более чем 
банда подростков. Они хотят, чтобы 
их приняли во взрослую жизнь, в то 
же время рушат все ее устои. На их 
совести террористические акты по 
всему Городу, взрывы и воровство. 

Последователи Хаоса. Полуре- 
лигиозная организация, тесно свя¬ 
занная с Братством Анархии. Неко¬ 
торые говорят, что Последователи 
контролируют действия Анархис¬ 
тов. Но обе эти группы посвятили се¬ 
бя разрушению любого порядка ве¬ 
щей, так что разговоры о контроле 
звучат довольно курьезно. Последо¬ 
ватели верят, что Хаос — естествен¬ 
ная природа вещей, и разумный по¬ 
рядок должен быть низвергнут во 
благо Вселенной. 

Самураи Южного Берега. Одна 
из самых многочисленных и сильных 
групп в Городе, Самураи строго чтут 
свой кодекс чести. Они занимают 
большой район на южном берегу 
Ядовитого Озера. Впуская в свои ря¬ 
ды нового участника, Самураи смот¬ 
рят в первую очередь на родослов¬ 
ную и общественное положение пре¬ 
тендента. 
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Тайга и джунгли 

і Авторы обещают создать особую 
і Атмосферу огромного агонизирующего 
: города, где правят хаос и насилие. Да- 
: же ваши персонажи будут выглядеть 
как матерые убийцы, одетые в неизве¬ 
стно как добытые потрепанные боевые 
костюмы — одним словом, настоящая 
: банда. Этой банде предстоит пройти по 
захламленным, грязным улицам Горо¬ 
да и даже побывать в таких местах, 
і где от жара заводских труб по ночам 
; пылает небо и обычному человеку 
; просто нечем дышать. Но это отнюдь 
і не значит, что вся игра пройдет на фо¬ 
не однообразного урбанистического 
пейзажа. Будут и тайга, и джунгли, 
: и обледенелые горы — хоть и непонят- 
: но, как они все могли сохраниться на 
такой перенаселенной и грязной пла- 

Любопытный момент. Захватывая 
и удерживая контроль над определен¬ 
ными ключевыми зданиями в Городе, 
вы сможете получать прибыль и раз¬ 


рабатывать полезные предметы или 
апгрейды для своей “партии”. И это 
уже чистой воды стратегия. 

Движок как фактор 
играбельности 

ТТ\Ѵ использует собственный 
движок Несіііпе Сатек под названием 
Тше Регкресііѵе ЗБ, более подходя¬ 
щий трехмерной стрелялке, чем 
НРО/ЗІгаІеду. Он полностью трехме¬ 
рен, позволяет вращать камеру на 360 
градусов, изменять угол обзора, созда¬ 
вать эффекты геаі-ііте 1щЫіп§ и мно¬ 
гое другое. Но самое главное: каждый 
раз игра заново создает свой мир: кар¬ 


тельное. Опыт БіаЫо показал, что эта 
черта прекрасно способствует игра¬ 
бельности. Авторы заявляют, что все 
это вместе произведет революцию жа¬ 
нра (какого именно, они умалчивают). 

Не менее тщательно проработан 
и тиіііріауег — до восьми человек по 
локальной сети или в Интернет через 
бесплатную службу Асііѵілпк. 

Выход столь необычной игры на¬ 
мечен на конец года. Будем надеяться, 
что коктейль из жанров придется по 
вкусу ценителям каждого из них. 
По крайней мере, ведущий дизайнер 
проекта Рон Миллар в этом уверен. 
Поклонники КРСх — говорит он — оце¬ 
нят систему создания и развития пер¬ 
сонажей, любители тактики оттянут¬ 
ся, захватывая городские здания И ре¬ 
сурсы, а фанаты асйоп полюбят систе¬ 
му боя в реальном времени и трехмер¬ 
ный движок. Что ж, будем н: 


ТЬе ТЫггі АѴогІд — первая игра Негіііпе 
Оатез, но это совсем не означает, что ее делают 
новички. Наоборот, основатели компании — два 
очень известных в игровом бизнесе человека, 
Джеймс Анхальт (Дашез АпЬаІІ) и Рон Миллар 
(Коп МШаг). Последний участвовал в таких проек¬ 
тах, как ТѴагсгаЙ. 2, БіаЫо, МесЬ\Ѵаггіог 3, Багк 
Кеі§п, ЗІагсгаН. Уж кому-кому, а Рону Миллару 
опыта в разработке компьютерных игр не зани¬ 
мать. К тому же им, похоже, повезло с издателем. 
Президент компании КесШпе Сашез Джеймс Ан¬ 
хальт высказался о своем сотрудничестве 
с Асііѵізюп весьма благоприятно. “Мы счастливы 
работать с Асііѵізіоп над Третьим Миром. Они по¬ 
нимают, как делаются игры, и предоставляют нам 
полную свободу в реализации нашего видения иг¬ 
ры. Они также поддерживают нас в плане марке¬ 
тинга и распространения. Идеальный союз!” 
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Зітоп ІЬе Зогсегег пришли 


Третье измерение 

Смерть жанра квестов, похоже, 
стала одной из любимых тем большин¬ 
ства компьютерных сайтов и журна¬ 
лов. Куда ни ткнешься, везде - “Кара¬ 
ул! Жанр квестов мертв! Все играем 
в асІіоп/асіѵепШге!”. Действительно, 
с технической точки зрения для квес¬ 
тов наступили тяжелые времена. 
Трехмерной графике приходится 
с трудом отвоевывать позиции у дву¬ 
мерной; даже сейчас большая часть 
новых квестов использует трехмер¬ 
ные фигуры героев и статичные дву¬ 
мерные фоновые картинки. 

Но вот от создателей одного из еа- 


тья часть этой игры будет 
сделана на полностью трех¬ 
мерном движке. Вдохнет ли 
это новую жизнь в жанр или 
добьет его окончательно? 

Вначале разработчики Зітоп ТЬе 
Зогсегег 3 планировали сделать игру 
двумерной, наподобие предыдущих 
серий. Работа была в полном разгаре, 
когда выяснилось, что двумерные иг¬ 
ры больше никого не интересуют, и ни 
один издатель не берется за раскрут¬ 
ку такого проекта. Ребята из 
АсІѵепіигезоН хорошенько подумали, 
почесали в затылках и сказали: “Не 
очень-то и хотелось!”. В результате, 
почти все наброски были отправлены 
в корзину для мусора, а разработчики 
ударились из одной крайности в дру¬ 
гую - начали писать полностью трех- 
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мерный квест. Но, несмотря на явные 
успехи в этом начинании, на момент 
написания статьи издатель для игры 
еще не был найден. 

В качестве графического ядра был 
взят движок ИеИттегзе, который ис¬ 
пользуется в другом долгожданном 
проекте - Ргіпсе ЗБ. “Полная трехмер¬ 
ность” подразумевает трехмерный 
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нер, воспользовался данными ему спо¬ 
собностями во благо себе и обществу. 
Он спас мир от злобного колдуна, Со| 
рдида, который хотел - ну кто бы мог 
подумать! - поработить магический 
мир. Во второй части Саймону при¬ 
шлось сразиться с духом Сордида 
и отправить его на вечный отдых. Тре¬ 
тья часть начинается как раз с того 
момента, на котором закончилась вто¬ 
рая. Сордид опять возвращается для 
того, чтобы... правильно, снова сделать 
попытку завоевать мир, причем на 
этот раз - уже не магический, а реаль¬ 
ный. Вы сразу же окунаетесь в новый 
увлекательнейший (по словам разра¬ 
ботчиков) и - самое главное - разветв¬ 
ленный сюжет. Будет ли он настолько 
разветвленным, чтобы игроку захоте¬ 
лось дойти до конца еще раз? Время 
покажет. 

Отдельного упоминания заслужи¬ 
вает музыка. Это будут не просто фо¬ 
новые мелодии, привычные нам по 
большинству компьютерных игр. Ком¬ 
позиция будет изменяться в зависи¬ 
мости от действий главного героя, со¬ 
здавать настроение и акцентировать 
внимание игрока на происходящем на 
экране событии. 

И трехмерен он, и квест 

Итак, Асіѵепіигезой сделали сме¬ 
лый шаг: Зітоп ІЬе Зогсегег 3 может 
стать первым по-настоящему трех¬ 
мерным, по-настоящему квестом, и - 
никакого асііоп. Хватит ли у Саймона 
популярности, чтобы обеспечить игре 
хороший старт? Не потянет ли на дно 
тяжелое наследие двумерного про¬ 
шлого? Сумеют ли разработчики сде¬ 
лать игру увлекательной? Это тем бо¬ 
лее актуально, что примерно в одно 
время с Зітоп должна появиться дру¬ 
гая трехмерная айѵепШге - ТЬе Кеаі 
№ѵегепсІіп§ 51:огу, в которой исполь¬ 
зуется абсолютно другой, новый под¬ 
ход к жанру приключений. 


мир и трехмерных персонажей. Как 
первре, так и второе обещают сделать 
на высочайшем уровне. Например, 
главный герой будет представлен поч¬ 
ти 600 полигонами, а лица всех персо¬ 
нажей будут подвижны настолько, что 
смогут при помощи мимики отобра¬ 
жать любые чувства. Супертрехмер¬ 
ность вы сможете наблюдать по выбо¬ 
ру с одной из трех позиций камеры: 
“из глаз” (СЗиаке, Эоот), из-за спины 
(ТотЬ Каісіег, Кесі§иагсІ) или же мож¬ 
но предоставить камере самой выби¬ 
рать лучший ракурс для показа 
тинки. 


Разумеется, смена 
движка не могла не по¬ 
влечь за собой изменения 
внешнего облика персона¬ 
жей. Мало того, что они 
стали объемными и полно¬ 
цветными, изменился сам 
стиль графики. Старым фа¬ 
натам разбитного американско¬ 
го подростка будет нелегко при¬ 
выкнуть к виду больших раскосых 
глаз главного героя: на оформление 
игры большое влияние оказала манга - 
японский художественный стиль, хо¬ 
рошо знакомый нам по мультфильмам 
и комиксам. Новый неожиданный об¬ 
лик Саймона компенсируется все теми 
же протертыми джинсами и магичес¬ 
ким балахоном - хорошо знакомыми 
нам аксессуарами начинающего вол¬ 
шебника. 

Как известно, первые две части 
игры были “классическими” роіпі, ‘п 
сНск квестами. Так вот, обещается, что 
и третья- часть не будет содержать 


в себе ни одного эле¬ 
мента асііоп - фанаты 
Лары Крофт отдыхают. Не¬ 
понятно, правда, зачем тогда разра¬ 
ботчики рекламируют “возможности 
главного героя не только бегать и хо¬ 
дить, но и приседать, красться и под¬ 
прыгивать”? Тем более что будущий 
издатель может потребовать от 
АсіѵепіигезоЙ включения в игровой 
процесс хоть чего-то более динамич¬ 
ного, нежели логические головоломки 
и загадки вроде “возьми предмет и от¬ 
неси его туда”. Как знать, может, мы 
еще увидим Саймона, прыгающего 
с лианы на лиану. И тогда - держись, 
Лариска! 

Общеизвестно, что квест без ани¬ 
мационных фрагментов - что Лара 
Крофт без бюста (тьфу, здесь-то она 
при чем?). Так вот, все промежуточ¬ 
ные сцены в игре будут выполнены ис¬ 
ключительно средствами самого 
движка. Разработчики обещают вели¬ 
колепные мультики с участием поли¬ 
гональных актеров. Что ж, может, 
здесь-то мы и сможем убедиться в ка¬ 
честве мимики персонажей. 


Плохиши возвращаются 

Как же могло получиться так, что 
Саймону вновь приходится облачить¬ 
ся в мантию волшебника? Если вы по¬ 
мните, в первой части игры Саймон 
впервые попал в магический мир, где 
добрый волшебник по имени Калипсо 
обучил американского (в полном 
смысле этого слова) тинэйджера кое- 
каким интересным фокусам. Беда 
в том, что способности Саймона прояв¬ 
лялись совершенно непредсказуемо. 
Как понимаете, заклинание, произне¬ 
сенное не к месту, может испортить 
настроение на целый день. К примеру, 
встречаетесь вы с девушкой - а тут 
просится наружу заклинание, превра¬ 
щающее в жабу. И вам обидно, и де¬ 
вушке неприятно. 

Но Саймон, как примерный пио- 
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очень сложны и касаются не только 
боя, но и исследований, настроения, 
поиска материальных компонентов 
и артефактов, ремонта оружия, изго¬ 
товления зелий, сбора информации 
и прочее, и прочее. В любой момент вы 
можете временно переключиться на 
другого персонажа и, например, про¬ 
верить состояние его здоровья (или 
инвентори). 


Рыцарь 

Настоящий вояка, преданный по¬ 
следователь Кора. Главные качества - 
бесстрашие и прямолинейность, он 
всегда готов выхватить меч и вступить 
в битву. Рыцарь мечтает восстановить 
древние традиции Рыцарей Театра 
и сделаться Великим Магистром этого 
Ордена. Однако нет у него ни паладин- 
ской харизмы, ни даже видимости 
оной. Потому единственно доступный 
для него способ осуществить сие за- 


Ііагіап Зіисііоз 


Кажется, что давным-давно ; 
(а ведь на самом деле - всего-то в про- : 
шлом-позапрошлом году!), мы с при¬ 
ятелями мечтали о ролевой игре, в ко- ; 
торую можно было бы резаться сооб¬ 
ща. Надежды на БіаЫо не оправда¬ 
лись - слишком уж однообразными : 
были приключения в его мрачных под¬ 
земельях. Хотелось чего-то такого, 
чтобы и мой друг, типичный “рыцарь : 
в консервной банке”, остался доволен, 
и я, любитель всяких свитков, предме- 
тов и диалогов, не соскучился. 

Пришлось играть в стратегии-за¬ 
менители типа НоММ, да ждать за¬ 
предельно-далекого в ту пору выхода 
ВаЫиг’з Оаіе и вечно откладываемого 
на потом <Зие8І іог Оіогу 5 (эх, знал бы 
я про волынку, которую Зіегга разве¬ 
дет с мультиплейером, сразу бы крест 
на нем поставил). 

Где-то посредине этого ожидания 
мне впервые попалось упоминание 
: о ТЬе Ьасіу, ІЬе Маде, апсі ІЬе КпщЬІ - 
ролевой игре на троих. Как же я тогда 
; обрадовался! 

Кеаіші о і ШК 

Делают ТЬе Ьасіу, ІЬе Ма@е, апсі 
; іЬе Кпі§Ы две немецкие фирмы. 

: Ьагіап Зіисііоя известна нам только по 
довольно средненькой стратегии ЬЕИ 
і \Уаг8, а вот про АШс любой НРСг’шник 
: со стажем знает обязательно. АШс 
главные (и единственные) спей 
миру Кеаітз оі Агкапіа, 
кстати, в Германии известен ничу 
не хуже, чем ГогдоИеп Кеаітз во всем 
: остальном мире. Правда, в виде “бу¬ 
мажной” КРО фирмы Гапіазу 
і Ргойисіз. 

Итак, тот же 
і КеаЬпз 


ш _] гов, никто не знает, но земля 

! перестала плодоносить, поч¬ 
ти все звери вымерли и есть 
”1 стало нечего. 

91 - ЕаЗ Герцог Рулата собрал 

флот и отправил его на ма- 
- А терик, чтобы закупить про¬ 
визию и спасти своих подданных. 
Но стоило кораблям выйти из гавани, 
как разразился ужасный шторм, 
и почти все суда потонули. Лишь не¬ 
скольким капитанам удалось добрать¬ 
ся до материка. 

Именно от них три искателя при¬ 
ключений узнали о непонятных 
и страшных событиях, случившихся 
на острове, на который, по иронии 
судьбы, им как раз предстояло отпра¬ 
виться... 

Блистательное трио 

Характеристики трех главных ге¬ 
роев заданы изначально - никакой ге¬ 
нерации персонажа нет. Выбрать 
можно только, кто же будет лидером 
партии. Лидер полностью переходит 
в ваше распоряжение, а два осталь¬ 
ных героя остаются в значительной 
мере независимыми и думают само¬ 
стоятельно - сообразно правилам 
встроенного АІ. Вот и выбирайте, кем 
управлять, а с кем сосуществовать! 
Автономия героев гораздо выше, чем, 
например, компаньонов из Ваісіиг’8 
Оаіе или Гаііоиі - они не ходят гусь¬ 
ком за главой партии, а делают то, что 
им подсказывает их скриптовый ха¬ 
рактер. Скрипты свободных героев 
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; ветное желание - это невероятные по- і 
; двиги во славу ордена. Вот и ищет он і 
; приключений на голову всем злодеям. 

I Остров Рулат, порабощенный злыми 
1 силами, - прекрасный полигон для ге- ; 
г ройских поступков, а потому он с ра- 
; достью согласился составить компа- 
: нию направляющимся туда Леди : 
: и Магу. Он уважает Мага, но к Леди : 
і относится с большей симпатией. 

Леди 

Разумеется, это Эльфийская Леди, 
і Тонкие черты лица и загадочная 
I улыбка чрезвычайно привлекатель- 
; ны, равно как и затянутый в тугие 
: шелка стан. Проворность, ловкость 
: и изящество характерны для ее расы. 

: Ее главная задача - освободить от про- 
і клятия волшебный лес. Однако она 
; вряд ли сообщит хоть что-нибудь об 
: этом остальным членам партии, дабы 
; не подвергать эльфийские поселения 
; дополнительной опасности. В сраже- 
; ниях Леди предпочитает стрелять из 
; лука, но вообще-то гораздо больше ин- 
! тересуется не убийствами, а лечебной 
; магией. Молчаливый волшебник 
; и грубый рыцарь, с ее точки зрения, - 


не самые лучшие компаньоны. И все 
же, за неимением лучшего... А сейчас 
ей очень нужна любая помощь. 


До последнего времени мудрому ; 
волшебнику удавалось избегать по- ; 
единков и битв и все силы посвящать : 
исследованиям магических искусств. 
Но вот одним прекрасным утром он : 
проснулся не в своей постели, а на го¬ 
лой земле, не имея ни малейшего 
представления, как он туда попал. От¬ 
рывочные воспоминания что-то гово¬ 
рили о Рулате, так что, встретив Эль- 
фийку и Рыцаря, отправляющихся на 
і этот остров, ой решил составить 
компанию. Харизма помогает 
в нужные моме 


когда грубая сила оказьп 
лезной. Отношение мага к сражениям 
не изменилось, но если уж боя избе¬ 
жать не получается, он постарается 


оказаться рядом с рыцарем, чтобы 
в нужный момент прийти ему на по- 

Итак, герои выбраны, и могут вый¬ 
ти в мир, осмотреться и порадоваться 
тому, насколько он прекрасен. 

Многострадальная графика 

Изначально ТЬе Ьайу, ІЬе Ма§е, 
апб Ше Кпі§М писалась под 8-битную 
графику, но в какой-то момент разра¬ 
ботчики взглянули в окно и поняли, 
что число битов пора удваивать. И всю 
игру пришлось переписывать от нача¬ 
ла до конца. Это было мудрым реше¬ 
нием (достаточно посмотреть на кар- 
тийки), но сроки выпуска пришлось 
перенести. Недавно АШс и Ьагіап 
а спохватились и теперь 
вводить поддержку ЗШх. 
>роны, ускорители - это 
еление времени, а с дру¬ 
гой, мы рискуем не увидеть игру даже 
в следующем году. Оставим вопрос об 
ускорителя* и рассмотрим то, что уже 


В полуизометрической проекции 
перед нами единой картой разворачи¬ 
ваются десять тысяч Ы-колорных эк¬ 
ранов 640x480 (на быстрых машинах - 
1024x768). Перемещаться в любую 
сторону можно совершенно свободно, 
без постоянного обращения к диску 
и заставок с градусником, сообщаю¬ 
щих, что “Ьаше Ьоасіігщ”. И удобно, 
и правдоподобно. 

Заметно динамическое цветное ос¬ 
вещение и подвижные тени. К смене 
дня и ночи мы все уже привыкли, а вот 
на утренние и вечерние сумерки стоит 
обратить особое внимание - это пока 
еще деликатес. Правда, они, равно как 
и цветной туман, сопровождающий 
особо ответственные магические дей¬ 
ствия, возможны только при наличии 
ММХ-процессора. Есть еще несколько 
удивительных особенностей. Во-пер¬ 
вых, на одном и том же экране внутри 
домика может быть светло от факелов, 
а на улице вокруг стоять глубокая 
ночь. Во-вторых, все предметы, персо¬ 
нажи и световые эффекты отражают- 
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ся в зеркалах и в воде - лужах, реках 
и озерах, И обязательно обратите вни¬ 
мание на физиономии героев - какой 
рендеринг, а! Со времен Еаііоиі не 
встречал ничего подобного. 

Дыхание жизни 

Вам никогда не приходилось заду¬ 
мываться над тем, почему главные ге¬ 
рои многих РПГ без труда разносят 
в клочки страшных, ну, например, гоб¬ 
линов, но не могут передвинуть или 
отбросить в сторону жалкую зловред¬ 
ную табуретку, которая чудовищно 
мешает во время боя в какой-нибудь 
таверне? Или почему все столы, сту¬ 
лья и бочки в домах (а также большин¬ 
ство коряг в лесу и камней на берегу 
реки) ведут себя так, будто их кто-то 
заботливо прибил гвоздиками? Ответ 
прост: потому что разработчики не по¬ 
заботились об интерактивности окру- 
_ жающей среды. 

В ТЬе Ьабу, іЬе Ма§е, аші іЬе 
Кпі@М все будет иначе. Предметы, ко¬ 
торые, теоретически можно было бы 
переместить и использовать, можно 
действительно перемещать и исполь¬ 
зовать. Все - от топора до черепа - при 
использовании издает соответствую¬ 
щий звук и подчиняется законам иг¬ 
ровой физики. Камни тонут, а дере¬ 
вяшки нет, выпущенные стрелы не 
улетают в иное измерение - падают 
и лежат как миленькие, пока их не 
подберут. 

Многое в ТЬе Ьабу, іЬе Ма§е, апсі 
іЬе Кпі§М можно изготовить руками 
героев, причем все операции продума¬ 
ны с немецким занудством. Например, 
налив в пустую бутылку воды и доба¬ 
вив зеленой краски, вы получите жид¬ 
кость, по цвету не отличающуюся от 
хитолечебного эликсира, но без целеб¬ 
ных свойств. Подделку можно кому-то 
продать, или - по незнанию - купить. 
Добавьте необходимые травы - и по¬ 
лучится лечилка. Если же в зеленый 
раствор добавить бесцветный яд, 


то фальшивый эликсир приобретет 
диаметрально противоположные 
свойства. 

Каждую задачу можно решить не¬ 
сколькими способами и воспользовав¬ 
шись средствами любого из трех пер¬ 
сонажей (за исключением тех случаев, 
когда специально требуются объеди¬ 
нять усилия героев, что интересно са¬ 
мо по себе). 

Чтобы вписаться в такое интерак¬ 
тивное окружение, приключенцам 
придется всячески поддерживать себя 
в форме - спать, есть, а также, напри¬ 
мер, сушиться, если они промокнут 
и т.д. На поведение, состояние и боевой 
дух вашей команды влияют даже та¬ 
кие мелочи, как не вовремя закрытая 
перед носом гордого рыцаря дверь та¬ 
верны. 

Бестии и прочие ИРС 

Обитатели мира ТЬе Ьабу, ІЬе 
Ма§е, апсі ІЬе КпЩЬі - 80 разумных 
и разговорчивых ИРС и несчетное 
число типовых экспоносных монстров 
(всего 40 видов) - живут в реальном 
времени и продолжают заниматься 
своими делами даже тогда, когда глав¬ 
ных героев поблизости нет. Ведут не¬ 
зависимые исследования, дерутся 
между собой, меняются предметами, 
распространяют информацию и пере¬ 
бираются с места на место. В седьмой 
іУітагбгу подобным образом ИРС пе¬ 
редавали друг другу карты. 

Вступать в диалоги с ЫРС позво¬ 
лено всем членам вашей партии, 
и этим стоит пользоваться. Часто так¬ 
тичная Леди может выведать больше, 
чем грубый мужлан Рыцарь, а интел¬ 
лигентному Магу лучше не пытаться 
заговаривать с бандитами. При разум¬ 
ном подходе к беседе, некоторые ИРС 
могут настолько проникнуться пра¬ 
вильно выбранными ответами на де¬ 
реве диалогов, что даже захотят при¬ 
соединиться. 

Бои с участием Леди, Рыцаря 


и Мага происходят в реальном време¬ 
ни, причем ваши компаньоны дейст¬ 
вуют самостоятельно, без непосредст¬ 
венного управления и, в зависимости 
от условий, сами выбирают наиболее 
подходящую тактику. Монстры тоже 
не лыком шиты, прекрасно осведомле¬ 
ны о том, кто чего умеет, а чего - нет, 
и стараются показать себя с лучшей 
стороны. Или наоборот, не показы¬ 
вать, а взять и загасить вам факел, да¬ 
бы узнать вас поближе в более интим¬ 
ной обстановке. Да, разбираться с ум¬ 
никами в реальном времени - задачка 
не из легких. 

Не мультиплейером 

единым? 

В начале статьи я писал, что ТЬе 
Ьабу, ІЬе Ма§е, апб іЬе Кпі§Ьі для ме¬ 
ня была, прежде всего, игрой на троих. 
Увы, о мультиплейерном режиме из¬ 
вестно лишь то, что каждый из трех 
игроков будет управлять одним геро¬ 
ем и что поиграть удастся как через 
ІРХ, так и через ТСР/ІР. Не густо. 

О самом, на мой взгляд, главном - 
о взаимодействии трех столь разных 
персонажей, призванных помогать 



друт другу, - ни слова. Например, смо¬ 
гут ли Леди, Маг и Рыцарь разойтись 
в разные стороны или же так и оста¬ 
нутся по рукам и ногам связанными 
рамками сюжета с условием приклю¬ 
чаться совместно до самой смерти? Да 
и будет ли коллективная игра отли¬ 
чаться от индивидуальной? Разработ¬ 
чики молчат, а это значит, что они ли¬ 
бо придумывают нечто совсем ориги¬ 
нальное, либо... хотят, чтобы о коллек¬ 
тивной игре просто-напросто забыли. 

Предположим худшее: мульти¬ 
плейера нет и не будет. Окажется ли 
ТЬе Ьабу, іЬе Ма§е, апб іЬе Кпі§М до¬ 
стойна внимания? Безусловно, того, 
что задумали Ьагіап Зіибіоз и Аіііс, 
хватит надолго. Может быть, кого-то 
и оттолкнет чрезмерная детализация 
(вроде описанного приготовления зе¬ 
лий), но ведь есть же любители кор¬ 
мить героев на каждой стоянке 
и-вручную точить мечи после каждого 
боя. А тут такие возможности! 

А теперь представьте, что коллек¬ 
тивная игра все же будет. Неужели 
хит? Весьма вероятно. 
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Мпсіоѵѵз 95,98 А 
Спасатели, вперед! 

“Бесконечная история” - так назы- 
: вается популярный роман-сказка, на- 
; писанный в 1979 году Михаэлем Энде. 
і Вообще-то, сверхпопулярность произ- 
і ведения еще не гарантирует качество 
: игры: большая часть бюджета может 


тавшуюся работу профинансируют по 
остаточному принципу. Но, судя по ин¬ 
формации от разработчиков, - немец¬ 
кой компании Эізсгееі Мопзіегз - ТЬе 
КеаІ Иеѵегепсііпй Зіогу станет не'про- 
сто обычным трехмерным асііоп. 



Раз уж разработчики принялись 
за компьютерную обработку всена¬ 
родно любимого романа, грех было не 
взять за основу увлекательный сюжет. 
Волшебный мир Фантазии находится 
под угрозой уничтожения. Этому миру 
угрожает Ничто (не в том смысле, что 
ему ничего не угрожает, это угрозу так 
зовут - Ничто). Единственное, что мо¬ 
жет спасти волшебную страну - сек¬ 
ретный амулет, с помощью которого 
надо изменить имя повелительницы 
Фантазии, девочки-императрицы 
(СЬШШке Етргезз). ^ 

Как ни странно, именно вы и были 
выбраны Спасателем сказочного мира. 
Но явились вы туда не один. За вами, 
никем не замеченное, в страну про¬ 
никло Ничто. Воспользовавшись спо¬ 
собностью перевоплощаться, оно при¬ 
няло форму Спасателя и выкрало бес¬ 
ценный амулет. Естественно, вы были 
обвинены в кражей измене и брошены 
в темницу. Теперь ваша задача - дока¬ 
зать, что вы - не верблюд, а, точнее, 


что верблюд - не вы. Для этого надо 
выбраться из подземелья, вернуть 
амулет и уничтожить Ничто. И всего- 
то! Вам будет помогать ваш “напар¬ 
ник” - дьяволенок, который почему-то 
считает вас своим братом-близнецом 
(похож, ой, похож). Благодаря этой на¬ 
зойливой зверушке вы еще не раз по¬ 
падете в неприятные переделки и на¬ 
живете беды на свою голову. 

Конечно, сценарий может пока¬ 
заться примитивной сказкой, однако 
этой сказке уже удалось завоевать 
любовь взрослых и детей во всем мире. 
Сюжет игры, однако, имеет не так уж 
и много общего с книжным. Единствен¬ 
ное, что их роднит, - это место дейст¬ 
вия. Пять миров, из которых состоит 
Фантазия, наверняка порадуют и ви¬ 
давшего виды игрока, и книжного фа- 



А теперь - самое главное. Нет, 
на этот раз я не о сюжете, хотя он и иг¬ 
рает одну из ключевых ролей в буду¬ 
щем успехе игры. Я о графике. Трех¬ 
мерной графикой сейчас никого не 
удивишь, а вот ее использованием 
в жанре асіѵепіиге удивить еще мож¬ 
но. Ведь ТЬе КеаІ Меѵегепсііпд Зіогу 
собирается стать чистейшей воды 
асіѵепіиге с элементами асііоп. При¬ 
чем, судя по обещаниям разработчи¬ 
ков, здесь будет ровно столько от каж¬ 
дого из жанров, сколько захотите вы. 

Для игры специально создается 
и сейчас доводится до ума трехмер¬ 
ный движок, точнее, даже два трех¬ 
мерных движка: один - для закрытых. 


другой - для открытых пространств. 
Эти два движка должны быть так хо¬ 
рошо подогнаны друг к другу, что иг¬ 
рок не сможет заметить, где заканчи¬ 
вается действие первого и начинаются 
владения второго. Движок, используе¬ 
мый в помещениях, позволяет добить¬ 
ся эффектов вроде цветного освеще¬ 
ния и динамических теней. Кроме того, 
сейчас авторы игры работают над до¬ 
бавлением оригинальных спецэффек¬ 
тов. В качестве примера таких “наво¬ 
ротов” можно привести зал, состоя¬ 
щий целиком из хрусталя. 

Для открытых пространств преду¬ 
смотрено изменение погодных усло¬ 
вий и прочие милые “фенечки”. Но са- 

движка можно будет создавать дейст¬ 
вительно гигантские пространства 
и легко добавлять новые территории. 
Насколько гигантские и насколько 
легко? Подождите выхода игры - уви- 

А Ьід Ьід асіѵепіиге 

Все эти спецэффекты обещают 
встроить в игру так, что вы будете ду¬ 
мать не том, как все здорово реализо¬ 
вано, а о красоте самого мира Фанта¬ 
зии. Ведь в Фантазии возможно все, 
и Эізсгееі Мопзіегз етремятся к тому, 
чтобы стали реальностью просто уди¬ 
вительные іеаіигез - например, в игре 
можно будет видеть... сны. Представь¬ 
те себе: вы засыпаете, а снится вам не 
грохот кос... тьфу, в общем, снится вам 
какое-то приключение в мире, совер¬ 
шенно не похожем на все миры Фанта¬ 
зии. Или в похожем, но отличающимся 
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Тигп агоипсі, Іоок аі ѵШаі уои зее 

Іп Ьег іасе, Ше тіггог о! уоиг бгеатв 

Маке Ьеііеѵе Гш еѵегулѵЬеге, 1іѵіп§ іп уоиг еуев 

ІѴпііеп оп Ше ра§ез із Ше апзлѵег іо оиг пеѵегепсііпё віогу 


КеасЬ Ше віагв, Пу а Іапіаву 

Бгеат а Шеат, апсі лѵііаі уои зее лѵііі Ье 

Ьіѵез Шаі кеер Шеіг зесгеіз лѵііі ипіоісі ЬеЬіпгі {Ье сіоисіз 

Апсі Шеге ироп Ше гаіпЬолѵ із Ше апвлѵег Іо оиг пеѵегепс!іп§ зіогу 


8Нолѵ по Іеаг, Іог зЬе тау іасіе аѵѵау 

Іп уоиг Ьапсі, Ше ЬігШ оі а пелѵ Йау 

Ьіѵез Шаі кеер ІЬеіг зесгеіз лѵііі ипіоіё ЬеЬіші ІЬе сіоисіз 

Апсі іЬеге ироп ІЬе гаіпЬолѵ із Ше апзлѵег іо оиг пеѵегепсііп§ зіогу 


какими-то ключевыми моментами. Это 
может быть как длинный “многосе¬ 
рийный” сон со своим сложным сюже¬ 
том, так и мини-игра, вроде гольфа. 
Но в любой момент вдруг может пона¬ 
добиться ваше присутствие в “реаль¬ 
ном” мире. Вам срочно придется ис¬ 
кать способ проснуться. Звучит стран¬ 
но? Сам знаю, действительно странно, 
как и все в Фантазии. 

Игра нелинейна: вы сможете доби¬ 
раться до финала различными путя¬ 
ми, да и концовок будет явно больше 
чем одна. К тому же, в игре будет пол¬ 
но мест, которые вовсе не обязательно 
посещать для ее прохождения; види¬ 
мо, предусмотрены и просто секрет¬ 
ные комнаты, наподобие тех, что час¬ 
тенько встречаются в трехмерных 

И все-таки, все-таки Ыеѵегепс1іп§ 
Зіогу прежде всего - асіѵепіиге. Здесь 
не будет уровней - вся Фантазия пред¬ 
ставляет собой единый мир. А чтобы 
игроку не стало скучно, после каждого 
ключевого момента развития сюжета 
он сможет насладиться “впечатления¬ 
ми”. Судя по всему, их преподнесут 
в виде неинтерактивных роликов, сде- 
х средствами самого движка. 


Общение - свет 

От того, как вы станете общаться 
с персонажами, будет зависеть их от¬ 
ношение к вам. Можно дойти до конца, 
даже если вы будете убивать всех на 
своем пути, но это будет очень и очень 
трудно. В игре учитывается параметр 
под названием “карма”. От него-то 
и зависит отношение к вам других 
персонажей. При любом раскладе, об¬ 
щения вам не избежать. Даже во вре¬ 
мя боя вы сможете бросить противни¬ 
ку какую-нибудь фразу, которая мо¬ 
жет шокировать его или сбить с толку. 
Представляете себе, замахивается на 


вас противник топором, а вы ему цеди¬ 
те: Враг повержен 

и бежит! 

Разговоры в Ы.еѵегепсііп§ Зіогу 
(в отличие от множества других квес- 
тов и асіѵепіиге) ведутся очень нео¬ 
бычным способом: вы выбираете не то, 
ЧТО ответить компьютерному персо¬ 
нажу, а КАК ему ответить, с какой ин¬ 
тонацией это преподнести (нечто по¬ 


которой у него никогда не было. 
Не окажется ли это слишком сложным 
и скучным? Не будут ли цели игры 
слишком размытыми и неочевидными, 
игровой процесс - с; 


хожее было в сериях о Тех МигрЬу: 
ЬГпсІег А Кі11іп§ Мооп, Рапсіога 
Эігесііѵе, Оѵегзеег). Даже то, с каким 
видом вы говорите, влияет на ход бесе¬ 
ды. Если же вы общаетесь с персона¬ 
жем, повернувшись к нему спиной, 
да еще и держите в руках оружие... 
Можете хоть признаваться в любви - 
в искренность ваших намерений вряд 
ли кто поверит. 


Но, несмотря на все эти подвод¬ 
ные камни, уже сейчас издатели 
всего мира проявляют интерес 
к небольшой немецкой фирме. 
Планируется перевод игры на 15 (!) 
языков. И, похоже, разработчики 
'На 100 % уверены в успехе. По их 
Словам, уже сейчас дизайнеры ра¬ 
ботают над тремя дополнительны¬ 
ми миссиями, а группа сценаристов 
корпит над сюжетом для сиквела. 

Однако, несмотря на оптимизм со¬ 
трудников Эізсгееі Мопзіегз, срок вы¬ 
хода игры может быть перенесен еще 
раз, на сей раз на Рождество. И тогда - 
трепещи, мир! - если удастся реализо¬ 
вать все фантазии разработчиков и не 
напороться на “подводные камни”, 
у вас есть реальная возможность 
встретить 2000 год в Стране Фантазий. 


Еще, еще! 

Но и это еще не все! Пять миров? 
Нелинейность сюжета? Ха! Этим сей¬ 
час никого не удивишь. Ну, пройдете 
игру два, ну, три раза. И все? А что вы 
скажете насчет шестого, опііпе-мира, 
события в котором будут зависеть от 
того, как пройдет игру каждый из Спа¬ 
сателей Фантазии? Интересно, во что 
это выльется? Поверьте, мне интерес¬ 
но не меньше вашего. Но пока разра¬ 
ботчики хранят молчание, намекая на 
то, что это будет настолько интерес¬ 
ным и новым, что они боятся, как бы 
конкуренты не скопировали идею. 

Компьютер же для всего этого ве¬ 
ликолепия понадобится не фантасти¬ 
ческий, а вполне реальный. Пока в ми¬ 
нимальных требованиях упоминается 
Репііит 166 с акселератором трех¬ 
мерной графики. Но, скорее всего, 
до сентября эти требования успеют 
измениться, и не единожды. 


Кеѵоіиііоп НОѴѴ! 

Итак, великолепная графика, ка¬ 
чественная музыка и звуки, увлека¬ 
тельный игровой процесс, который, 
о вкусу любите¬ 


лям и квестов, и КРС, и асііоп, пер¬ 
спектива совершенного нового типа 
опііпе игры и оригинальность, которой 
так недоставало играм последней пя¬ 
тилетки. Супероригинальность, кото¬ 
рой мы не видели, по Меньшей мере, 
со времен старых добрых 80-х. 

Чего еще не хватает? Пока не хва¬ 
тает только готовой игры. Сможет ли 
относительно молодая компания “под¬ 
нять” абсолютно оригинальный про¬ 
ект, который обещает стать игрой ты¬ 
сячелетия? Тем более что это - их пер¬ 
вый проект. Вторая угроза исходит от 
самой идеи игры. Авторы планируют 
дать геймеру такую свободу действий, 
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Дениска. Киселев 


$иттопег 



картина а-ля “Будем ваять КРС, как 
все, но сделаем ее полностью трехмер¬ 
ной, везде налепим красивых логоти¬ 
пов ЗБЬс опіу & Рогеѵег, похвастаемся 
классными спецэффектами и начнем 
продвигать в массы процессор РШ. 
Нет такого? Жаль-жаль, значит, вам 
придется наслаждаться нашим творе¬ 
нием на маленьком экранчике 
в 320x200. А что же вы хотели?! Рево¬ 
люционная технология (іт), НРС но¬ 
вого поколения (4т)”. И дальше в том 
же духе. 


Родился героем - 
в кустах ие скрыться 

Мир Зшптопег - Месіеѵа - на 80% 
построен в соответствии со сводом 
правил АЭ&О (да-да, здесь есть и гоб¬ 
лины, и големы, и драконы, и нежить). 
Главный герой отмечен особым даром 
вызывать духов, как Добра, так и Зла. 
“Властелины Духов” обладали гигант¬ 
ской силой, они разрушали империи, 


| Жанр КРС | 

| Издатель Не объявлен 

| Разработчик Ѵоііііоп Іпс. | 

Дата выхода Неизвестна 


Жанр КРС в последнее время на¬ 
ходится в фаворе у разработчиков. 
Совсем недавно нас попотчевали 
Кеіигп іо Кгопсіог и ВаЫиг’з Саіе, 
а теперь вот фирма Ѵоііііоп обещает 
удивить всех и вся полностью трех¬ 
мерной КРС. 

После выхода Бевсепі: Егеезрасе, 
игры, перевернувшей преставление 
общественности о космических симу¬ 
ляторах, в мастерстве программистов 
Ѵоііііоп никто не сомневается. Те же, 
уверившись в своих силах, решили 
провернуть похожую мини-револю¬ 
цию и в жанре КРС. Ведь всех сущест¬ 
вующих представителей данного се¬ 
мейства, использующих в полной мере 
ЗБ графику, можно пересчитать по 
пальцам одной руки. И нарисовалась 


а иногда и бросали вызов самим богам. 
Магические силы рода передаются из 
поколения в поколение, и все члены 
касты “Властелинов” с рождения от¬ 
мечены магическим символом власти 
над духами. 

Главный герой, Джозеф, с детства 
боялся своего дара власти над духами. 
Фатальной оказалась первая же по¬ 
пытка применить магические способ¬ 
ности на практике - Джозеф хотел 
спасти свою деревню от нападения 
вражеского отряда, но что-то там на¬ 
путал; вызванный им демон уничто¬ 
жил добрую половину односельчан, 
не оставив от самой деревни камня на 

Соплеменники изгнали Джозефа 
и запретили ему возвращаться в род¬ 
ные пенаты. Изгнанник же дал клятву 
никогда больше не пользоваться своим 
ужасным даром. Однако судьба распо¬ 
рядилась иначе. Джозеф попал в по¬ 
слушники к мудрецу Уа@о, который 
открыл ему тайну четырех колец. 
“Властелинам Духов”, дабы оградить 
себя от дальнейших домогательств 
Зла, требуется четырех магических 
кольца. 

В пути Джозеф встречает трех то¬ 
варищей, наделенных “умом и сообра¬ 
зительностью”. У четверки явно выри¬ 
совываются общие интересы, и отны¬ 
не и до нажатая ехіі “вас мало, но вы 
ходите табуном”. Поподробнее о зна¬ 
комых: Ріесе - циничный жулик и лов¬ 
кий вор, выросший в узких и темных 
переулках городка Ьепеіе; ІекЬаг - су¬ 
ровый воин, потерявший всех своих 
родных и близких во время неудачно¬ 
го опыта Джозефа, который жаждет 
возмездия; Кокаііпсі, послушница ор¬ 
дена Іопа, пожалуй, второй по важно¬ 


сти персонаж в игре, колдунья и кле- 
рик в одной юбке. Эта вот живописная 
компания, по версии разработчиков, 
“всех сделает” и таки найдет магичес¬ 
кие кольца. Но против законов Мерфи 
не попрешь: “нежданно-негаданно” на 
сцене появляется еще один персонаж 
- тот самый демон, вызванный когда- 
то юным Джозефом. Монстру, видимо, 
понравился вкус крови, и решил он об¬ 
завестись целым складом бутылок 
с этим деликатесом. Проще говоря - 
поработить мир, воздвигнуть дикта¬ 
торское правление, начать строить ко- 
муномонстризм и прочее. Идеи свобо¬ 
ды еще не окончательно выветрились 

пойти на демона. Так прям ему и ска¬ 
зали: “Иду на Вы!”. 

Легенда на гране реального 

Что действительно впечатляет 
в Зшптопег, так это детальнейшая 
проработка игровой вселенной. И если 
предыстория и сюжет игры дает мно¬ 
жество поводов для насмешки (да 
и кольца явно у Толкиена “позаимст¬ 
вовали”), то к мифам, легендам и исто¬ 
рии мира - на бульдозере не подкопа¬ 
ешься. Мир Зиштопег делится на два 
континента: Месіеѵа, стилизованную 
под средневековый Китай, и Огепіа, 
аналог Западной Европы во времена 
еретиков. На Месіеѵа расположен еще 
один интересный географический 
объект - остров Іопа. Согласно леген¬ 
де, морской бог воздвиг на дне океан 
великолепный замок для своей дочери 
Іопа. Но не заладилось у тамошнего 
Посейдона отношения с богиней смер¬ 
ти Явилась как-то раз старуха 
к возлюбленной бога и сказала: “При¬ 
шло твое время. Пошли, мол. Харон 
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заждался, Цербер скулит”. Да только 
как пришла богиня смерти N§8, так 
и ушла ни с чем. Потому как против 
бога морей не попрешь. Но душу-то ой 
как хочется. Пришлось Ц§а пойти на 
сговор с богом Земли, чтобы тот нака¬ 
зал строптивого водяного. Тот и рад 
стараться - поднял замок Ионы из 
глубин океана на недосягаемую высо¬ 
ту. А девица-то - русалка, без воды 
совсем “помирай”. Нет повести пе¬ 
чальнее на свете, чем повесть о Ромео 
и Джульетте... 

И это лишь один миф вселенной 
Зшшпопег. А ведь их там - десятки, 
и любой маленькой киске дано литера¬ 
турное и физическое обоснование, 
да так, что комар носу не подточит. 
Всего же в мире Зшшпопег будет око¬ 
ло 10 различных Іосаііоп’ов. Для каж¬ 
дого из них будет отдельный макро- 
квест, а простые задания, получаемые 
по ходу развития сюжетной линии, я 
даже и считать не буду. Скажу только: 
много их. 

Хорошие программисты - 

залог успеха. Движка. 

В графическом оформлении 
Зшшпопег талант программистов из 
ѴоІШоп проявился в полной мере. Нам 
обещают полностью трехмерный дви¬ 


жок. Да-да, спрайты отсутствуют как 
класс, никаких пережитков прошлого. 
Помнится, ЗП движком могла похвас¬ 
таться разве что Ріпаі Гапіазу 7, но ее 
зарезали пиксельные фоны. Так вот, 
в Зшшпопег весь игровой мир форми¬ 
руется так же, как уровни в НаІЕ-Ше 
или <Эиаке. Детализированные поли¬ 
гонные структуры и радующие глаз 
текстуры - все это, хотя и не слишком 
тянет на правду, все-таки дает некий 
повод надеяться на светлое будущее. 

Отдельная гордость разработчи¬ 
ков - анимация и детализация персо¬ 
нажей. Используются все достижения 
ЗЦ моделинга, начиная от Моііоп 
Саріиге и заканчивая скелетной ани¬ 
мацией а-ля Наіі-Іііе. Согласитесь, та¬ 
кой тщательный уход за монстрами 
и персонажами больше подходит под 
описания навороченного ГР8, но уж 
никак не НРС. 

ЗреИ’ы и Зшшпоп’ы... Ммм... 
Слишком хорошо, чтобы быть прав¬ 
дой. Обещают выжать из ЗИ ускорите¬ 
ля все, на что он способен, и воссоздать 
перед вашими изумленными глазами 
реальную картину магической стихии. 
О таких мелочах, как динамическое 
освещение, туман и прочее можно да¬ 
же не упоминать - их будет, и будет 
много. 


Обещано великое множество ору¬ 
жия, предметов, заклинаний и, разу¬ 
меется, противников, на которых все 
это можно будет испробовать. Впро¬ 
чем, авторы считают, что постоянное 
совершенствование боевого арсенала 
не станет единственной целью игрока. 

Гибкая система боя. Это уже не 
просто Наск&Наск&Наск наподобие 
ЭіаЫо. Нет, это своя собственная бое¬ 
вая система, отчасти пошаговая, отча¬ 
сти геаі-ііте’овая. От игрока не потре¬ 
буется молниеносной реакции, лишь 
определенное количество серого ве¬ 
щества будет способствовать успеш¬ 
ному зарабатыванию ЕХР’ов. С повы¬ 
шением уровня увеличиваются харак¬ 
теристики героя, появляются новые 
заклинания и... Да что я вам тут систе¬ 
му АЦ&Ц расписываю?! В этом отно¬ 
шении Зшшпопег придерживается 
очерченных жанром рамок. 

Оружие, броня и прочая ерунда - 
на любой вкус. “Только здесь, только 
у нас, только сейчас, более 1000 непо¬ 
нятно зачем сделанных Кет’ов!” - ко¬ 
го сейчас удивишь этим высказывани- 

Ну и, наконец, какая ПРО без тиі- 
Ііріауег? И если еще три года назад 
эта фраза звучала, как пошлый анек¬ 
дот, то сейчас любая игра без много¬ 
пользовательского режима изначаль¬ 
но обречена на провал. Здесь нам обе¬ 
щают золотые горы в смысле интерес¬ 
ности и поддержку всех мыслимых 
и немыслимых протоколов в отноше¬ 
нии совместимости. ѴоІШоп даже все¬ 
рьез подумывает об открытии своего 
сервера а-ля ВаШеЫеі от ВНггагсі. 

Хочется верить 

... что Зшшпопег пополнит не 
слишком объемный список появив¬ 
шихся в последнее время хороших 
НРС. Хочется надеяться, что стра¬ 
шилка о системных требованиях в на¬ 
чале статьи - не что иное, как прогноз 
полного циника и пессимиста. Хочется 
уверовать в то, что разработчики най¬ 
дут издателя своему детищу, и про¬ 
граммисты не останутся без хлеба 
с маслом. Хочется... 

Хотеть не вредно. ж 
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Кеіигп Іо КгопЛог 



игры обеспечи- 


прочно удерживают лидирующие по¬ 
зиции по продаваемости в США. Писа¬ 
тель-фантаст Фейст в одном из интер¬ 
вью высказал идею об участии читате¬ 
ля в динамичном развитии событий 
и вовлечении его в мир фантастики как 
активно действующего героя. Сказа¬ 
но - сделано. В 1993 году выходит игра 
Веігауаі аі Кгопёог, созданная в соав¬ 
торстве с Фейстом, которая полгода 
удерживается в двадцатке лучших 
игр. Опыт оказался столь успешным, 
что в 1994 году фантаст заключает со¬ 
глашение о совместном создании про¬ 
должения с фирмой 7Ні Ьеѵеі. За вре¬ 
мя, прошедшее с той поры, поменялся 
состав разработчиков, изменился дви¬ 
жок и сюжет. Но вот, наконец, игра 
увидела свет, и, похоже, оказалась до¬ 
стойной своей предшественницы. 

Место и время действия 

Итак, наша история начинается... 

На планете Мидкемия, которая яв¬ 
ляется местом действия большинства 
книг Саги о Войне Врат, раскинулось 
могущественное Королевство Остро¬ 
вов, граничащее с Империей Великого 
Кеша. Королевство процветает, его 
территория охватывает целый конти¬ 
нент, омываемый Морем Королевства 
с востока и Безбрежным морем с запа¬ 
да. Война с цуранами, воинственными 
завоевателями из другого мира, побе¬ 
доносно завершена. Изгнан Моредел, 
и на Западных землях Королевства во¬ 
царились мир и спокойствие. Четыре 
счастливых года принц Арута кон 
Дойн правит из Крондора - столицы 
Западных земель. 

Старый маг Калган, верно служив¬ 
ший двум поколениям предшествен¬ 
ников принца Аруты, решает удалить¬ 
ся от дел и отправиться к своему уче¬ 
нику Пагу в Стардок. В качестве заме¬ 
ны Паг посылает на службу принцу 
лучшую из своих учениц - благород¬ 
ную леди Джазхару. Встретить кеши- 
анку Джазхару поручено сквайру 
Джеймсу, бывшему крондорскому во¬ 
ру по прозвищу “Джимми-Рука”, а ны- 


Жанр 

КРС 

Издатель 

Зіегга 

| Разработчик 

7іН 1.еѵеІ, РугоТесНпіх | 

Требуется 

Р 166ММХ, 24 МЬ КАМ 

Рекомендуется 

32 МЬ КАМ 

ѴѴіпсІслѵз 95, 98 


Здравствуй, читатель! Если ты 
следишь за публикациями “Навигато¬ 
ра”, то наверняка знаешь о том, что за 
последний год на рынке появилось до¬ 
вольно-таки много неплохих КРС. Так 
уж вышло, что среди них - множество 
продолжений хитов давно минувших 
дней. Будто сговорившись, большинст¬ 
во издателей предпочло опереться на 
проверенные временем бестселлеры, 
а не искушать судьбу эксперименти¬ 
рованием с новыми идеями. Вот 
и Кеіигп Іо Кгопсіог от компании Зіегга 
Зіисіюз, который ожидали больше трех 
лет, является сиквелом нашумевшей 
Веігауаі аі Кгопсіог. 

Как известно, в КРС сюжетная ли¬ 
ния играет весьма важную роль, и час¬ 
то неплохие игры страдают от отсутст¬ 
вия хорошо продуманной истории. 
Этого недостатка напрочь лишены иг¬ 
ры сериала о Крондоре, созданные по 
мотивам произведений Рэймонда 
И. Фейста. Четырнадцать книг о при¬ 
ключениях мага Пага, вошедших в се¬ 
рию Сага о Войне Врат (Кійлѵаг 8а§а), 


событий. Необходимо придерживаться 
строгой линии поведения и следовать 
задумке автора. Все повествование 
разбито на главы, и запросто переско¬ 
чить в следующую главу или вернуть¬ 
ся в предыдущую нельзя. Такова пла¬ 
та за “книжность" сюжета. К чести со¬ 
здателей, следует заметить, что игра 
вовсе не является линейной. У игрока 
есть возможность переиначить собы¬ 
тия сценария по времени, но это, обыч¬ 
но, приводит к исчезновению целых 
сюжетных кусков. Некоторые из опци¬ 
ональных квестов настолько органич¬ 
ны, что при первом прохождении игры 
кажутся обязательными (вот где ска¬ 
зывается участие мастера-фантаста!). 
В общем, по части сюжета претензий 

Игра реализована на трехмерном 
движке ТгиеЗБ. Если помните, 
Веігауаі аі Кгопсіог тоже была трех¬ 
мерной. Тогда, в 1993-ем, это было ново 
и всем очень понравилось. На сего¬ 
дняшний день применение ЗБ-техно- 
логий в стратегиях и КРО - вопрос 
спорный. Конечно, световые эффекты 
смотрятся хорошо, а вот кубизм пейза¬ 
жей и героев в стиле картин Пабло Пи¬ 
кассо немного раздражает. Но время 
дискуссий по этому поводу пока не 
пришло. В целом, все смотрится непло¬ 
хо, а о недостатках ТгиеЗВ скажу ни¬ 
же. Управление организовано методом 
интеллектуального курсора (зтагі 
тоизе). Это еще одно модное, но весьма 
спорное “нововведение”. 

Каждый персонаж характеризует¬ 
ся показателями Силы (ЗігепдіЬ), Лов¬ 
кости (А§Ш1у), Выносливости 
(Зіатіпа), Сообразительности (Кеазоп) 
и Харизмы (СЬагізта). Эти характери¬ 
стики постоянны и могут изменяться 
лишь на некоторое время при помощи 
магических предметов или зелий. Ос¬ 
новные боевые параметры, Оеіепсі 
и Аііаск Ѵаіие, зависят от брони, ору¬ 
жия, веса таскаемых героем шмоток 
и умений (зкіііз). Собственно, в распре¬ 
делении дополнительных очков 
(аёѵапсетепі роіпіз) по скиллам и со¬ 
стоит вся “ролевость” Кеіигп іо 
Кгопсіог. Умений всего двадцать два. 
К ним же принадлежат и знания “пу¬ 
тей” магии. Есть еще один оригиналь¬ 
ный параметр, определяющий поведе¬ 
ние персонажа в бою, - Аііаск Зіуіе. 

Система заклинаний состоит из 
шести разделов: Огонь (Еіге), Штормы 
(Зіогтз), Перемены (СЬапде), Разум 
(Міпсі), Жизнь (Бііе) и Святость 
(Ніѵіпе).Четыре первых доступны ма¬ 
гам, а два последних - жрецам. Каж¬ 
дый раздел содержит по десять закли¬ 
наний, используемых по стандартной 
схеме для лечения, нанесения повреж- 
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дений противнику или усиления бое¬ 
вых характеристик соратников. Сила 
воздействия возрастает с уровнем кол¬ 
дуна. Кастовать можно быстро, но су¬ 
ществует вероятность ошибки, и тогда 
мана тратится впустую. Другой вари¬ 
ант - медленный и безошибочный - за¬ 
нимает вдвое большее время, но, если 
концентрация мага нарушена (напри¬ 
мер, злой противник приголубил топо¬ 
ром во время кастования), результат - 

Весьма многообразна система ал¬ 
химии, в наличии - масса различных 
компонент для производства всевоз¬ 
можных мазей, смол, масел и зелий. 
Но для создания роііоп’а одних только 
компонентов недостаточно. Нужна еще 
и переносная лаборатория, позволяю¬ 
щая все это плавить-смешивать-выпа- 
ривать, и время, дабы все эти манипу¬ 
ляции произвести. Кстати, умение 
“химичить” выделено в специальный 
нкШ. Очень оригинально смотрится по¬ 
пытка поэкспериментировать с компо¬ 
нентами без рецепта. Результат обыч¬ 
но получается довольно веселый. 

Артефактов в игре немного 
(в смысле, типов, а не числа вещей на 
карте) - традиционные броня, кольца, 
амулеты, мечи, кинжалы, посохи и т. п. 
Все до боли знакомо - чувствуется 
влияние АБ&Б (“а где оно не чувству¬ 
ется?!” - спросит читатель, и будет 

Система боя - пошаговая. Почти 
такая же, как и в ВаК, но с небольши¬ 
ми дополнениями. Проработана она не 
очень хорошо и восхищения не вызы¬ 
вает, но и не раздражает особо. Удобно 
сделан переход от путешествия к бою 
и обратно - все происходит на одном 
экране. 

Пара слов о самом больном вопросе 
современных НРС, о балансе. Создате¬ 
ли игры явно уделили сбалансирован¬ 
ности персонажей достаточное внима¬ 
ние. Правда, в тепличных условиях 
и игрока жесткой сюж , "“'' й 


Сюжет, сюжет, сюжет... Ах, да! Об 
этом уже говорили. В игре большое ко¬ 
личество ЫРС и различных локаций - 
это хорошо. Графика и световые эф¬ 
фекты - на уровне. Приятно, что дви¬ 
жок поддерживает практически все 
распространенные трехмерные аксе¬ 
лераторы. Но даже если у вас нет ЗБ, 
не расстраивайтесь - софтверная реа¬ 
лизация почти не уступает по качеству 
аппаратной. Музыкальные темы не 
раздражают и неплохо подогнаны к со¬ 
бытиям, происходящим на экране. 
Сильно порадовали звуковые эффек¬ 
ты (чем всегда отличались выпускае¬ 
мые Зіегга игры) и подбор голосов оз¬ 
вучивающих актеров. Откуда столько 
внимания голосам? Дело в том, что ди¬ 
алоги не дублируются текстом, и всю 
полезную информацию нужно улавли¬ 
вать, что называется, “на лету”. Ожив¬ 
ление в игру вносят приколы, не отно¬ 
сящиеся напрямую к сценарию. Такие, 
как рецепт заварки чая или надписи на 
могильных камнях. Еще раз подчеркну 
оригинальность алхимической систе¬ 
мы. Пожалуй, алхимия в КЕК - луч¬ 
шая из виденных мной в играх ролево¬ 
го жанра. Наконец, система вскрыва¬ 
ния замков на сундуках и дверях. 
Прежде чем взломать замок, нужно 
найти и обезвредить ловушку. В об¬ 
щем, простенько и со вкусом. 

И лакомый кусочек напоследок. 
Снаряжение, продающееся в лавках, 
переходит в новую игру. Нет, не в гла¬ 
ву, а именно в новое прохождение. 
То есть, если у вас есть пара одинако¬ 
вых добытых в честном бою рапир, од- 


до! - вот она, вожделенная рапира. Ле¬ 
жит на полке, вас дожидается. 

Что... не так хорошо 

Самые сильные отрицательные 
эмоции вызывает реализация вида “от 
третьего лица”. Беда в том, что вместо 
ставшей привычной плавающей по 
желанию игрока камеры, нам предла¬ 
гают обзор с фиксированных положе¬ 
ний (чаще всего только с одного). 
По каким-то неясным соображениям 
возможность плавного перемещения 
камеры запрещена, хотя видно, что 
ТгиеЗБ изначально создавался как 
полноценный трехмерный движок. Это 
досадное ограничение практически 
сводит на нет все преимущества век¬ 
торной графики, и при этом сильно ус¬ 
ложняет управление. Например, мож¬ 
но подойти вплотную к нужной двери, 
после чего она пропадает из виду. Хоть 
волчком вертись, но, если камере обзо¬ 
ра вздумалось выбрать позицию, с ко¬ 
торой дверь не просматривается, при¬ 
дется сделать к этой двери пару допол¬ 
нительных подходов. Это основной ми¬ 
нус. 


АІ впечатляет полным идиотиз¬ 
мом. Противники, с упорством манья¬ 
ков, могут пытаться прокусить брони¬ 
рованного бойца, в то время как рядом 
стоит беззащитный маг. И повышение 
уровня сложности игры на поведении 
“искусственного идиота” не отражает¬ 
ся никак. Недоработочка получается. 

Следующий недочет - плохо чита¬ 
емый на экране фонт. Вообще-то, текс¬ 
та в игре мало, но уж там, где он есть, 
приходится напрягать зрение. 

Вместо эпилога 

Ну, вроде, обо всем упомянул, ни¬ 
чего не забыл. Пора прощаться. Сейчас 
выставлю Кеіигп Іо Кгопсіог’у оценки 
и... вернусь в ВаЫиг’з СаЕе :) . 
























Гуру Брамин 


■ 1.МШДЦЛ11 


РЕѴІЕѴѴ 



Лиат. 


|Жанр 

. Квест 

| Издатель 

Амбер 

Разработчик 

Амбер 

Требуется 

Репбііт 133, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

32 МЬ РАМ 


ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Надоело начинать статьи о рус¬ 
ских играх со мысли “жаль, что”. Нет, 
я понимаю, что только формируется, 
что еще зеленые, что продюсеров нет 
(и когда будут, неизвестно). Что мы 
очень талантливые, только вот докру¬ 
тить ничего не можем. Достало. 



Последним номером программы 
стало нежелание “Никиты” показать 
актерам, озвучивавшим “Шестое из¬ 
мерение”, предмет озвучки - чем, 
на мой скромный взгляд, и обусловле¬ 
на откровенная слабость звука (кста¬ 
ти, не могу не упомянуть: РН’у “Ники¬ 
ты” И.Бабицкому - мои кудосы, гри- 


тингзы и почетное звание “РН очей 
моих”. Политкорректность в отврати¬ 
тельном деле общения с журналиста¬ 
ми - великая вещь). Так вот, лишение 
озвучивающих понимания того, что 
они озвучивают, - вещь, имеющая ме¬ 
сто быть в российской индустрии, не¬ 
смотря на всю свою загадочность. Се¬ 
годня на повестке дня - “Лиат” и но¬ 
вые радости жизни. 

Итак, в далеком-далеком мире (не 
исключено, что в нескольких сразу) 
жили-были три товарища - наш герой, 
наша завязка и наше меню. Однажды 
доставленное колоритным белым ор¬ 
лом (ну, белоголовым орланом) письмо 
заставило героя (по имени Крисе) 
и меню (по имени Итена) сесть на ко¬ 
рабль и поплыть в город Азаретус. 
Прибыв, они обнаружили письмо от 
завязки (по имени Тихе), в котором 
ничего, кроме попыток предупредить 
об опасности, понять было невозмож¬ 
но; по прочтении письма наш друг был 


Спираль мира 


- Скажите, Бог есть? 
- А когда будет, не подскажете? 


немедленно арестован. ИгрЬку ре¬ 
шать, выберется он оттуда или нет. 

Бред, говорите? Точно. А это ведь 
только присказка. 

"Не мышонка, 

не лягушку..." 

Дальше, как вы понимаете, следу¬ 
ет сказка. Выбравшись из тюрьмы, ге¬ 
рой нашел пропавшую подругу (!). По¬ 
том помог библиотекарю. Потом рас¬ 
колдовал русалку. Потом прогнал из 
гостиницы привидение. Потом замо¬ 
чил - ну, в натуре - ведьму. Зачем? 
Понятия не имею. 

Сюжет не вытягивает даже на 
“очень среднюю и того хуже” фэнте- 
зийную книгу. Там три с половиной 
дефективных героя по крайней мере 
последовательно проводятся по исто¬ 
рии - и перепутать основных героев 
с второстепенными невозможно 
(а кроме того, четко выделяются эпи¬ 
зодические персонажи). В “Лиат” для 
каждого объекта создан богатейший 
антураж - но, однажды расплющив 
у кузнеца серебряную монету, мы за¬ 
будем об этом кузнеце, как о страш¬ 
ном сне и никогда больше не встретим 
его на игровом пути. Следующее собы¬ 
тие будет происходить в другой обста¬ 
новке и в другой компании - и очевид¬ 
но, новый ИРС уйдет из нашей жизни 
так же эпизодически, как и предыду¬ 
щий. Когда ружье, висящее в первом 
акте, обязательно стреляет в четвер¬ 
том - это дешево. Но здесь ружье все¬ 
гда висит и стреляет в одном и том же 
акте. (Просветы есть - при повторном 
прохождении я это понял, - но их ма- 

Этр - минус номер один. Так ска¬ 
зать, эстетический - очень уж мир не¬ 


продуман, очень уж сюжет “линеен” 
(рука Большого Брата ведет нас к од¬ 
ним авторам ведомой цели, не забо¬ 
тясь ни о какой логике) и т.д. Однако 
есть и минус номер два - родственный 
первому. Из-за нелогичности сюжета 
не очень понятно, зачем мы играем. 

Мы выполняем наш основной 
квест - находим пропавшую подругу, - 
когда не прошло и трети игры; и по¬ 
друга ничем новым нас не озадачива¬ 
ет. Зачем бродить по этому миру даль¬ 
ше? Если сюжет не ведет нас, то что 
мы ищем - возможность продолжить 
игру? Меня все поняли? Ну, на всякий 
случай - еще пример: после очередно¬ 
го, с большим трудом найденного за¬ 
дания мы вынуждены бродить по кар¬ 
там до тех пор, пока не зайдем в некую 
комнату, где нам вдруг сообщат, что 
наша подруга заболела - всем спасать. 
Ни намека на то, что подруга может 
заболеть. Ни намека на то, что в эту 
комнату нужно зайти. Ни намека на 
то, что игра вообще продолжается. 
Единственная мотивация продолжать 
- “должно же все это чем-то закон¬ 
читься”. 

Возможно, я проще бы пережил 
необходимость прочесывания локей- 
шенов, нормального для квестов, если 
бы основная цель маячила где-то впе¬ 
реди. Но повторюсь: пропавшую по- 
друту мы находим практически сразу 
же. И дальше сюжет повисает - раз за 
разом, справившись с очередной за¬ 
дачкой, мы не получаем следующей. 
Мотивация, как выясняется, - не про¬ 
сто так умное слово. 

Идем далее. Найдя лекарство для 
подруги, мы возвращаемся к персона- 
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жу, который нас за этим лекарством 
посылал - благо, где он обретается, из¬ 
вестно. Персонаж не реагирует. Ока¬ 
зывается, нужно вернуться в ту ком¬ 
нату, в которой он нам сообщил о бо¬ 
лезни, - тогда он 

появится сам и примет лекарство. 
Нравится? Обратите внимание: здесь 
уже далеко не только эстетический 
момент - здесь нарушение логики иг¬ 
ры. Почему я должен догадаться, что 
требуется прийти в предусмотренное 
авторами место, если я знаю, где си¬ 
дит тот, кто заказывал мне предмет? 

И рассмотрим еще один случай: 
путешествия по миру «Лиат» проис¬ 
ходят как переходом с картинки на 
картинку, так и перемещением «по 
карте» - между группами картинок. 
Попасть на карту можно, как выйдя за 
край последней картинки, так и через 
меню. Так вот, мы приплываем на ост¬ 
ров, проходим с «причала» на основую 
картинку, совершаем там необходи¬ 
мое действие, вызываем карту, благо¬ 
получно (подчеркиваю: благополучно) 
перемещаемся обратно на континент 
и... игра застревает. Оказывается, 
нужно с основной картинки вернуться 
на «причал», увидеть там наш зато¬ 
нувший корабль и изыскать новый 
способ уплыть с острова; при этом 
возможность перемещаться «через 
меню» пропадает. Мало всего этого - 
если вы, смотавшись с острова сразу, 
вернетесь на него и попадете опять 
«на причал», то обнаружите корабль 
в целости и сохранности - нужно бу¬ 
дет опять войти на основную картин¬ 
ку, потом именно с нее вернуться на 
причал, и только тогда корабль зато¬ 
нет. Комментарии? 

Согласитесь, это уже не только ло¬ 
мало? В игре можно переключать 
«день» и «ночь». Картинки для ночи 
прорисованы только там, где эта воз- 


в других местах переключаться нель¬ 
зя, а вызов карты из меню ночью не 
работает. Поэтому если вы, паче чая¬ 
ния, ушли откуда-нибудь ночью «но¬ 
гами», то телепортация будет вам не 
доступна до тех пор, пока вы не верне¬ 
тесь и не включите день. Это о техни¬ 
ческих деталях; а если вернуться 
к логике - вся история с «двем-ночью» 
нужна только для одного заклинания, 
которое, по не до конца понятным 
причинам, днем не работает. А если 
персонаж просит вам прийти «завт¬ 
ра», то никакие переключения режи¬ 
мов не нужны. Вам достаточно выйти 
из меню разговора и снова обратиться 
к собеседнику. 

Прожекторы и их роль 

в конце туннеля 

Шесть килобайт, в общем-то, ру¬ 
гани. Добавим менее чем полуграмот¬ 
ный текст (возникший при спешной 
локализации), далеко не идеальный 
(хотя, опять-таки, богатый возможно¬ 


стями) интерфейс, баги. Как бы это те¬ 
перь перечеркнуть двумя (килобайта¬ 
ми) - писать о графике больше суть 
вымучивание. В «Лиат» потрясающая, 
фантастическая, забойная графика. 
Мне она нравится не до визга - просто 
очень хорошо. Ну, очень-очень хоро¬ 
шо. Но спазм век и мышц шеи и поте¬ 
ря способности сдерживать слюну 
большей частью населения при де¬ 
монстрации «Лиата» - это факт. Неве¬ 
роятные палитры, выдержанная сти¬ 
листика каждой картинки, до фигища 
миров (не очень много, а именно до 
фигища), пристойная анимация, гово¬ 
рящие головы с очень симпатичной 
мимикой «и даже шевелящимися гла¬ 
зами» - веки (играющего) обретают 
способность смыкаться, шея начинает 
шевелиться, но восторженные слюни 
текут еще долго, Графики МНОГО, 
и она достойна отдельного внимания. 
То есть можно взять эту графику и об¬ 
ращать внимание на нее. И не думать 
обо всем остальном - и даже о присут¬ 
ствии этого остального не думать. 
И так во всем, во всем, во всем - вплоть 
до очень нехитрых, но потрясающе 
стильных заставок (никаких роликов 
- сменяющиеся картинки, но как сде- 

Редкая игра, в которую можно иг¬ 
рать просто из-за графики. Разгады¬ 
вать головоломки будет интересно 
только упертым спортсменам, кото¬ 
рые «ах ты думаешь, что я не отга¬ 
даю? Так на тебе!» Логики нет. Атмо¬ 
сфера есть, но недоделанная. Зато иг¬ 
рать по солюшену, смотреть историю 
на потрясающих фонах можно с чис¬ 
той совестью. История еще менее 
связна, чем сюжет Риір Рісііоо; новые 
события возникают из ниоткуда и за¬ 
канчиваются ничем, но зато бродить 
по местности можно до упора. Я про¬ 
шел игру до конца и так и не понял, 
чем она закончилась. На полном серь- 
езе не понял (чтобы порадовать со¬ 
мневающихся в моих умственных спо¬ 
собностях, сообщу, что концовку я 
воспроизвел несколько раз). Но все 
равно порекомендую ее вам - если вы 
еще не испорчены Огіш Гапбагщо 
и если вы способны полюбить игру за 
графику. 


Вот так. Графическое ядро (в пе¬ 
реносном, в переносном, не напрягай¬ 
тесь) оказалось настолько мощным, 
что на него можно было бросить почти 
все что угодно, и номер прошел бы. 
Винегрет - это хорошо; но если сде¬ 
лать винегрет из свеклы, риса, колба¬ 
сы, подсолнечного масла, майонеза 
и селедки, то получившийся салат бу¬ 
дет называться так же, как эта главка. 
Можно, конечно, сказать про игровую 
часть «Лиат» «квест как квест», мож¬ 
но сказать «ну, от пазла к пазлу, пред¬ 
метов много, ЫРС’ей», можно еще 
как-нибудь смягчить, но все равно, 
с точки зрения даже не очень выеоко- 
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го искусства «Лиат» - это не игра. 
И надпись «бета-тестеры» в титрах - 
это не смешно. И вообще. Играм, как 
вновь выясняется, буквально необхо¬ 
дим продюсер (менеджер, координа¬ 
тор), следящий за тем, чтобы не полу- 


Но графика оправдывает все. 

При всех своих многочисленных 
минусах, «Титаник» остается мощ¬ 
ным, очень мощным, интересным как 
явление и в чем-то гениальным филь¬ 
мом (и не плюйтесь, товарищи «так-и- 
не-дошедшие-до-кинотеатра»). Ино¬ 
гда даже очень серьезные минусы за¬ 
биваются основой - тем, из чего возни¬ 
кает вещь. «Лиат» - один из самых ин¬ 
тересных и достойных покупки квес- 
тов на российском рынке - и за такой 
подарок вам, может быть, будут более 
благодарны, чем за «Шестое измере¬ 
ние», а то и за «Колобков». Впрочем, 
все зависит для человека: если, повто¬ 
рюсь, одариваемый не очень опытен 
или высокоэстетичен, то это - оно. 
Юные девушки и компьютерные нео¬ 
фиты иногда играют в самые непред¬ 
сказуемые игры, а вкус «Лиат» не ис¬ 
портит - в конце концов, самый что ни 
на есть классический подход к квесту. 
Да: цена 200 с чем-то в наши дни... 
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Александр Ланда 

Рукотворные небеса 

«Луна ведь обыкновенно в Гамбурге делается, и прескверно делается.» 

Н. В. Гоголь 


Виртуальность, виртуальное про¬ 
странство... Одни считают его несбы¬ 
точной мечтой, другие посвящают ему 
романы и научные трактаты, третьи 
с пеной у рта спорят о его глубинном 
философском смысле. Наверняка вы 
многое слышали и читали на эту тему. 
Слышали, читали?.. Забудьте. Сегодня 
разговор у нас с вами пойдет не о гипо¬ 
тетическом, а о самом реальном вир¬ 
туальном пространстве, существую¬ 
щем около десятка лет, а также о тех¬ 
нологиях его создания. 

Мы не собираемся с головой бро¬ 
саться в дебри вышеупомянутых спо¬ 
ров о возможности или невозможнос¬ 
ти виртуального пространства как из¬ 
мерения. О возможностях существо¬ 
вания человека в этом измерении, 
об имитации рецепторов обоняния или 
зрения. Давайте рассмотрим то, что 
нам гораздо ближе и понятнее - ком¬ 
пьютерные игры. Игровой мир, окру¬ 
жение или атмосфера определейной 
игры и станут виртуальным простран¬ 
ством в нашем случае. 



Проще говоря, взглянем изнутри 
на мир какой-нибудь сложной, то есть 
высокотехнологичной современной иг¬ 
ры. Что мы увидим? С одной стороны - 
грандиозные архитектурные конст¬ 
рукции, сдавленные коридоры, про¬ 
сторные залы и пропитанные сырос¬ 
тью пещеры. С другой - бескрайние 
открытые пространства, поросшую 
всевозможной растительностью рель¬ 
ефную местность и даже водоемы 
с прозрачной водой. Безусловно, все 
зависит от жанра в целом и от кон¬ 
кретной игры в частности. 

И если все вышеперечисленные 
пункты удается приблизить к правдо¬ 
подобию путем более тщательного мо¬ 
делирования, добавления дополни¬ 
тельных полигонов, обманывающих 


зрение текстур и многого другого, 
то один элемент пока что еще никому 
и нигде не удавалось воплотить. Какие 
бы ухищрения не предпринимались, 
какие бы технологии не использова¬ 
лись - всегда был один и тот же про¬ 
свет, одна и та же брешь, служившая 
гильотиной для почти что достигнутой 
симуляции реальности. Нечто, до сих 
пор кажущееся недостижимым. 
А именно - небо. Небесный свод. 

Эволюция небес 

Наиболее прогрессивным и бурно 
развивающимся жанром на сегодняш¬ 
ний день является ЗБ асііоп. Не прохо¬ 
дит и месяца без анонса нового движ¬ 
ка, иначе сказать - новых методов 
формирования изображения вирту¬ 
ального мира на экране вполне реаль¬ 
ного компьютера. Разработчики жан¬ 
ра уже опережают развитие рынка 
компьютерного “железа”. Игровые 
технологии могут поспорить по слож¬ 
ности и комплексности с самыми серь¬ 
езными компьютерными задачами. 
Да и сами ЗБ игры стали стандартным 
тестом производительности системы. 
Поэтому мы рассмотрим, как устроен 
окружающий мир и, в частности, небо 
именно в таких играх. 

Понятно, что бесконечного откры¬ 
того пространства, а, следовательно, 
и нескончаемого неба, в пределах иг¬ 
рового уровня не существует. Уровень 
ограничен определенной территорией, 
площадь которой в разных играх ва¬ 
рьируется, однако одно остается неиз¬ 
менным: рано или поздно эта террито¬ 
рия заканчивается. В определенном 
месте, куда, как правило, игроку 
сложно добраться, виртуальные зем¬ 
ля и небо буквально обрываются. 
Для того, чтобы данная пропасть не 
возмущала нас своей неуместностью 
и не вызывала ощущения условности, 
разработчики стараются сымитиро¬ 
вать линию горизонта, то есть создать 
видимость бесконечного небесного 
свода и столь же бесконечной земной 
тверди. 

В разных играх этот вопрос реша¬ 
ется по-разному. Кто-то, вспомнив 
о чудесных возможностях и эффектах 
ЗР акселераторов, пытается попросту 
скрыть горизонт за непроницаемым 
туманом. Воскресим в памяти Тигок, 
Ирпыщ? 2 или ВаШегопе: везде мы 
оказываемся как в тиски зажаты мут¬ 
ной беспросветной мглой. Подобное 
решение вполне разумно: горизонт 
и в жизни частенько, хотя далеко не 
всегда, подернут дымкой. . 

Однако у этой идеи оказалась до¬ 


вольно скверная изнанка, природа ко¬ 
торой кроется в свойствах все тех же 
акселераторов. 2-буфер практически 
любого непрофессионального ускори¬ 
теля 16-ти битный, что не позволяет 
пускать туман на большом расстоянии 
от зрителя. Результат: туман располо¬ 
жен на удивление близко, в двадцати¬ 
тридцати метрах, - дальше ничего не 
видно. Таким образом, реализация 
прямой видимости до линии горизонта 
представляет из себя, на данный мо¬ 
мент, довольно щепетильный и тонкий 
процесс. Конечно, новая линейка уско¬ 
рителей, таких, как 8аѵа§е 4, 
Регтейіа 3 или АТі Ка§е 128, хваста¬ 
ется аж 32-х разрядным 2-буфером, 
однако время этих карточек еще не 
наступило. Да и сами разработчики, 
как правило, не всегда категорично 
ориентируются на игроков, успевших 
затариться самыми передовыми чуде¬ 
сами прогресса. 

Первенец полного ЗР и моя люби¬ 
мая игра на все времена - (Эиаке - ре¬ 
шает эту проблему достаточно ориги¬ 
нально. Анимированная текстура, 
на которой резво движутся сперва бе¬ 
лоснежные, а после лиловые облака, 
отлично имитирует небо. Но даже зна¬ 
менитые ісі ЗоНѵгаге не сумели избе¬ 
жать здесь некоторой недоработанно- 
сти, послужившей причиной одной из 
многочисленных нападок на их игру. 

Дело в том, что текстура неба, как 
легко догадаться, натянута на плос¬ 
кую поверхность, параллельную плос¬ 
кости земли. Как мы хорошо знаем, 
параллельные линии имеют занятное 
свойство категорически не пересе¬ 
каться. Поэтому для имитации линии 
горизонта пришлось достраивать 
часть небосклона из вертикального 
браша, перпендикулярного и земле, 
и небу. “Почему же из вертикального, 
а, например, не из каких-то пологих 
структур,” - спросите вы, - “ведь та¬ 
кая линия горизонта было бы реалис¬ 
тичнее?” Да. Но на дворе стоял 1996 
год, большинство игровых машин ба¬ 
зировалось на 486-х процессорах, 
а Ѵісіео Віакіег (первый :Ш ускори¬ 
тель, ориентированный на игры) счи¬ 
тался экзотическим извращением. 
И каждый браш, из которых состоят 
эти выпукло-вогнутые структуры, от¬ 
рицательно сказался бы на скорости 
вывода графики, устремив таковую 

Давайте представим вышеописан¬ 
ное открытое пространство в виде 
комнаты: браш с текстурой земли бу¬ 
дет у нас полом, браш с облаками - по¬ 
толком, а четыре добавочных браша - 













стенами. Само собой, это упрощенная 
модель, настоящие левелмейкеры ис¬ 
пользуют всевозможные ухищрения, 
дабы избежать добавочных “стен” 
в вышеописанном виде или вообще 
воздержаться от их употребления. 
Скажем, если взглянуть на большое 
открытое пространство СЗиакещ како¬ 
го-либо высокого наблюдательного по¬ 
ста, к примеру, из башни мрачного 
замка, то можно заметить, что тексту¬ 
ра неба натянута на внутренность по¬ 
лой четырехгранной усеченной пира¬ 
миды. Собственно, пирамиду вместо 
куба используют для уменьшения 
площади бесполезных боковых поли¬ 
гонов. Можно использовать и куб, 
но это не очень хорошо скажется на 
скорости как компиляции уровня, так 
и игры на нем. Посему условно объя¬ 
вим нашу фигуру кубом - такое допу¬ 
щение вполне приемлемо и значи¬ 
тельно упрощает дальнейшие объяс- 

Все бы хорошо, однако в месте со¬ 
единения «небесных» сторон нашего 
куба, в частности, горизонтальной 
и вертикальных, направление движе¬ 
ния облаков резко меняется - тексту¬ 
ра-то одна на все стороны, а направле¬ 
ние ее анимации у каждой стороны по¬ 
лучается свое, вдобавок еще и резко 
меняющееся на гранях. Из-за этого 
в СЗиаке можно видеть довольно 
странное метеорологическое явление: 
мирно проплывающие облака, достиг¬ 
нув определенной черты, то есть реб¬ 
ра куба, изгибаются и продолжают 
движение... перпендикулярно поверх¬ 
ности земли. Получалась эдакая свое¬ 
образная “линия преломления” неба. 

Особенно хорошо последнее явле¬ 
ние заметно в эпизоде выбора уровня 
сложности 5соиг§е ОН Агша§оп. По¬ 
дойдя к окну, можно наблюдать, как 
бегущие сверху тучки прямо посреди 
неба разворачиваются и устремляют¬ 
ся в землю. 

К тому же, небесный куб съедает 
львиную долю ресурсов компьютера, 
из-за чего реализовывать большие от¬ 
крытые пространства оказывается до¬ 
вольно рискованно - вспомните Нехеп 
II. 

Кстати, об открытых пространст¬ 
вах. Возьмем КаіпЬоѵѵ 6. В названной 
игре то, что призвано изображать не¬ 


босвод, сделано совсем уж непотребно. 
Обычно во время игры линии горизон¬ 
та не видно - мешают дома. Но во вто¬ 
ром эпизоде в глухой стене джунглей 
есть щелочка, сквозь которую отлично 
просматриваются плоскости земли 
и серого неба, а также... черная пусто¬ 
та между ними. Никакого горизонта 
нет и в помине. 

В СЗиаке 2 вышеописанная пробле¬ 
ма решена грубо и неэлегантно. 
Ни плоскостей земли/неба, ни линии 
горизонта, как таковой, там нет. То, 
что пришло им на замену, более не ра¬ 
дует наш взгляд движущейся облач¬ 
ностью, потому как является статич¬ 
ной, заранее отрисованной картинкой. 
Картинка эта примечательна тем, что 
на ней изображены и небо, и линия го¬ 
ризонта, и всевозможные постройки 
строггосов. И этот, с позволения ска¬ 
зать, “холст” теперь и натягивается на 
наш куб - точнее, на его внутренние 
стороны. 

Разница еще и в том, что сам куб 
теперь разросся в размерах, поглотив 
всю сцену с открытым пространством, 
а то и весь уровень целиком. Как ре¬ 
зультат, вы с любой позиции видите 
разные фрагменты одного и того же 
задника: нарисованное небо, линию 
горизонта или землю. Иными словами: 
чем выше поднимаешься над поверх¬ 
ностью земли, то есть Строггоса, тем 
большую часть внутренности куба 
становится видно и тем большее “от¬ 
крытое” пространство открывается 
взору. И не надо городить огород с го¬ 
ризонтом и тратить время на обсчет 
больших объемов... 

Решение, повторюсь, технически 
простое. Однако зрелищности СЗиаке 2 
оно отнюдь не прибавило. Точно так 
же, кстати, реализовано небо в 8Ш 
и НаІІ-ЬіІе, но только там задние пла¬ 
ны, играющие роль открытых прост¬ 
ранств, более тщательно и детально 
прорисованы. 

Очень эффектно реализовано небо 
в Цпгеаі. Это, пожалуй, одна из самых 
завораживающих картин, которую я 
когда-либо видел на экране монитора: 
“живой” небосвод с облаками и свети¬ 
лом днем, со звездами ночью. Почти 
совсем реальный. Получается эта кра¬ 
сота посредством комбинирования 
двух вышеописанных методов: аними¬ 




■ Отличная иллюстрация странного поведения 
облаков в Оцаке. Тем не менее, это живописное 
небо выглядит куда лучше, чем пустынный желтый 
небосвод Строггоса 


■ Ѳепезіз ЗЭ. Текстура неба натянута во 

вращающемся кубе. Пока, в демо-версии, это 
заметно. После куб будет расширен и мы получил 
почти идиллическую картинку 


рованная текстура натянута внутри 
полого куба довольно больших разме¬ 
ров. А главная хитрость в том, что сам 
куб вращается вокруг своей горизон¬ 
тальной оси со скоростью, равной ско¬ 
рости движения облаков. В результа¬ 
те мы не видим ни его граней, ни раз¬ 
ницы в ориентации текстур на разных 
сторонах. А еще таким образом даже 
неанимированные облака начинают 
свое движение по небу, да и само оно 
на любом своем участке кажется абсо¬ 
лютно целостным и бесконечным. 
Изящно, не так ли? 

Но и этот метод имеет свой недо¬ 
статок, правда, не столь существен¬ 
ный. Когда требуется показать «уголо¬ 
чек неба» из небольшой прорези или 
дырки, заключать ради этого в куб 
весь уровень нерационально. Тексту¬ 
ра натягивается на плоскую горизон¬ 
тальную поверхность (конечно, дан¬ 
ный браш не совсем плоский, но в на¬ 
шем случае это несущественно), кото¬ 
рой и заделываются отверстия в по¬ 
толке, причем примерно на одной вы¬ 
соте с последним. Это чревато не¬ 
сколько глуповатой ситуацией, когда, 
выстрелив из ракетницы вверх, вы по¬ 
падаете... в небо. В самом буквальном 
смысле этого слова. Но, как бы то ни 
было, данный метод является наибо¬ 
лее прогрессивным, а главное - эсте¬ 
тичным. 























пехом разработчики то приближаются 
к более-менее реалистично выглядя¬ 
щему небосводу, то удаляются от него. 
Но всегда находится что-то, мешаю¬ 
щее небу быть похожим на самое себя. 
Это “что-то” маскируется дизайнера¬ 
ми уровней, тщательно обходится, 
но рано или поздно замечается неис¬ 
кушенными в технологиях пользова¬ 
телями. И резкому повышению авто¬ 
ритета игры подобный “момент исти¬ 
ны” не способствует. 

И уж тем более, казалось бы, ни¬ 
кто из разработчиков не ставит себе 
отдельной конкретной задачи модели¬ 
ровать небо «как оно есть»: как прави¬ 
ло, приблизительная картинка вполне 
удовлетворяет авторов игры. 

Однако не все так запущено. И, по¬ 
хоже, что очевидные и изящные ре¬ 
шения разглядываемой нами пробле¬ 
мы практически созрели, да не где-ни¬ 
будь, а у нас, в России. Как легко дога¬ 
даться, силами наших же, отечествен¬ 
ных программистов. 

Некоторое время тому назад мне 
случилось побывать в компании “Ни¬ 
кита”, занимающейся исследования¬ 
ми передовых технологий и разра¬ 
батывающей столь же передовые ЗЭ 
игры. Результат - налицо. Осмотрев 
некоторые сцены из “Железной Стра¬ 
тегии”, я решил допросить главного 
геймдизайнера компании Олега Кос¬ 
тина на предмет того, что же такое не¬ 
бо в представлении “Никиты” и как 
сделать его максимально реалистич¬ 
ным и зрелищным одновременно. 
И Олег поведал мне, как теоретически 
можно создать идеальный с точки зре¬ 
ния физики, астрономии и прочих на¬ 
ук небосвод. 

Олег Костин: “Глядя на небо, мы 
ожидаем увидеть некоторые хорошо 
знакомые визуальные эффекты: во- 
первых, цветовой фон, образуемый 
воздушной прослойкой, то есть ат¬ 
мосферой со всевозможными ее подзо¬ 
нами; во-вторых, объекты, присут¬ 
ствующие на этом фоне в различное 
время суток.” 

Днем этими объектами, как не¬ 
трудно догадаться, являются облака, 
ночью к ним добавляются звезды. Тре¬ 
тий, особый, вид эффектов - это свети¬ 
ла, такие как Солнце или Луна. 

А моделирование производится 


■ «Железная Стратегия» 


Последнее высказывание под¬ 
тверждается как аналогичной реали¬ 
зацией неба в движках следующего 
поколения типа Сепезіз ЗБ или 
ІліЬТесЬ Епфпе, так и словами госпо¬ 
дина Кармака из ісі ЗоНѵсаге. 


следующим образом: 

О.К.: “Если вы находитесь посре¬ 
ди некоей местности - для облегче¬ 
ния восприятия пусть это будет 
открытое пространство, - то от¬ 
носительно размеров наблюдаемого 
пространства вы являетесь мате¬ 
риальной точкой, то есть элемен¬ 
тарно малым размером площади. 
Над вами, как над точкой, замыкает¬ 
ся небесный купол или небесная полу¬ 
сфера - называйте, как вам больше 
нравится, - причем, пока бесцветная. 

Для реализации первого визуаль¬ 
ного эффекта, то есть цветового фо¬ 
на неба, мы должны раскрасить наш 
купол с учетом расположения источ¬ 
ников света в данный момент време¬ 
ни. Купол заливается градациями 
нужного цвета, в зависимости от 
времени суток и процентного содер¬ 
жания кислорода или иных газов 
в атмосфере. ” 

Предположим, что рассматривае¬ 
мая планета - Земля, а на небо мы ус¬ 
тавились в полдень. Итак, закрашива¬ 
ем купол градациями голубого: темнее 
по краям, затем светлее и светлее, 
и так - пока не достигнем высшей точ¬ 
ки купола, где в данный момент нахо¬ 
дится Солнце. Столь же легко подо¬ 
брать градиенты и для любого време¬ 
ни суток в соответствии с интенсивно¬ 
стью солнечных лучей. Как нетрудно 
понять, в нашем частном случае ночью 
мы раскрасим фон черным, на рассве¬ 
те - переходом из черного в красный, 
а днем - голубым. 

С фоном покончено, переходим 
к его разукрашиванию. Что может 
быть красивее звездного неба? Подхо¬ 
дящий ответ найти нелегко, поэтому 
лучшим украшением для нашего неба 
послужат именно звезды, то есть, 
по сути, удаленные сферические ис¬ 
точники света, которые в первом при¬ 
ближении можно рассматривать как 
блестящие или одноцветные точки. 

О.К.: “При достаточных ресур¬ 
сах компьютера ничто не мешает 
нам для красоты добавить внутрь 
купола неба еще один полупрозрач¬ 
ный купол с текстурами небуляров 
(разноцветных газовых туманнос¬ 
тей) или звездных скоплений.” 

небеса облаками, суть - плоскими объ- 























ектами, освещаемыми в соответствии 
с расположением источников света. 

О.К.: “Опятъ же, при наличии ги¬ 
потетически мощной машины, мож¬ 
но напуститъ и объемных облаков. 
Но тут появляется новая проблема: 
поточное моделирование такой 
трехмерной облачности. Понятно, 
что, в отличие от текстурных об¬ 
лаков, здесь глаз легко заметит по¬ 
вторяющиеся объемы, ведь облака са¬ 
ми по себе уникальны. Кроме того, 
даже с использованием “частичек" 
( рагіісіе зузіет) ни один графический 
пакет не позволяет смоделировать 
достоверное, похожее только само на 
себя полигонное облако. ” 

Итак, мы получили фон и украси¬ 
ли его облаками и звездами. Перехо¬ 
дим к небесным объектам крупной ве¬ 
личины и источникам света. 

Основное свойство небесных объ¬ 
ектов - их закономерное движение по 
небесному же своду. В связи с этим 
возникает несколько дополнительных 
трудностей. Для примера рассмотрим 
Солнце. 

О.К.: «Понятно, что на горизон¬ 
те Солнце кажется нам более крас¬ 
ным и увеличенным. В зените мы его 
видим совсем небольшим и практиче¬ 
ски белым. Изменяется спектраль¬ 
ный характер излучения нашего све¬ 
тила, интенсивность, температура 
и тому подобное. Известно, что осве¬ 
щение на рассвете или закате отли¬ 
чается от освещения в зените по ин¬ 
тенсивности. Мы также знаем, что 
расположение линий градации небес¬ 
ного фона напрямую зависит от мес¬ 
тоположения Солнца, так что необ¬ 
ходимо этот самый градиент изме¬ 
нять в соответствии с пусть упро¬ 
щенным, но относительно реальным 
законом движения светила.» 

Поступив так, мы получаем впол¬ 
не реалистично выглядящее дневное 
светило. 

Небо практически готово. Оста¬ 
лись только некоторые детали, свя¬ 
занные с изменением формы и цвета 
источника света. В зените текстура 
Солнца выглядит как белый шар, 
а у горизонта она масштабируется, 
сплющивается и подкрашивается 
другим цветом. Вот мы и сделали наше 
практически идеальное небо. 


Железные небеса 

Так все выглядит в теории. Однако 
ничто не помешало “Никите” взять 
и воплотить свои теории на практике 
в разрабатываемой ими “Железной 
Стратегии”. И самое интересное, что 
им это удалось. Эффектный небосвод, 
по которому жизнеутверждающе 
плывут нарядные облака... Заворажи¬ 
вает. Линия горизонта удалена на 
очень приличное расстояние, сравни¬ 
мое с дистанцией “прямой видимости”. 
Вслед за днем наступает ночь, и осве¬ 
щение меняется как положено... 

Не менее приятно, что небосвод, 
как и его естественный прототип, един 
для всего игрового уровня. А самое 
главное, что купол неба здесь не явля¬ 
ется обманом зрения, образованным 
пересечением двух плоскостей: он - 
действительно купол, пускай прибли¬ 
зительный й состоящий из восьми 
больших “выпуклых” равнобедрен¬ 
ных треугольников, смыкающихся 
вершинами. Представьте себе раскры¬ 
тый над уровнем гигантский зонтик - 
лучшей иллюстрации не найти. И по¬ 
скольку изначально игра ориентиро¬ 
валась под ЗЭ ускорители, то ни “вы¬ 
пуклость” купола, ни любовное отно¬ 
шение к небу вообще не оказывают су¬ 
щественного влияния на скорость гра¬ 
фики. 

Убийственные небеса 

Но не «Железной Стратегией» 
единой живы отечественные техноло¬ 
гии покроя небосвода. В разрабатыва¬ 
емой компанией ЕІесІхоТЕСН 
МиШтейіа игре под убойным, в пря¬ 
мом смысле слова, названием КШег 
Тапк, проблеме рукотворных небес 
уделено не меньшее внимание. Метод 
создания свода аналогичен вышеопи¬ 
санному, хотя есть существенные от¬ 
личия. С одной стороны, солнце не 
скачет по небосводу в реальном вре¬ 
мени - игровое время составляет око¬ 
ло пятнадцати-двадцати минут. Так 
что возможности наблюдать сущест¬ 
венную смену освещенности или сме¬ 
ну дня и ночи в течении одной миссии 
нет. В отличие от «ЖС», действие про¬ 
исходит на привычной нам планете 
Земля, поэтому красивый восход, ма¬ 
рево зенита и живописный закат 
в пятнадцать минут втиснуть не 



■ КіІІегТопк 


очень-то получается, хотя технологи¬ 
чески это возможно. Зато, и в этом вся 
соль, небосвод КТ выделяется «всам¬ 
делишними», то есть трехмерными об¬ 
лаками. Не просто слоем неба, по кото¬ 
рому движется слой плоских облаков, 
а настоящими объемными моделями. 
Облака эти живут своей жизнью, дви¬ 
жутся в соответствии с направлением 
ветра, радуют своим разнообразием 
и правильным с точки зрения физики 
поведением. Живое небо, как ни крути. 
Опять же, благодаря-особой техноло- 

вода графики не наблюдается даже на 
относительно слабом компьютере. 


В разное время разные разработ¬ 
чики уделяли небу в своих проектах 
разное внимание. Потрясающая архи¬ 
тектура и дизайн моделей могли за¬ 
просто соседствовать с некрасивым 
и неестественным небосводом: бега¬ 
ешь по уровню часа два, а солнце, как 
прибитое, висит себе в одной точке; иг¬ 
раешь полдня, а на мониторе все еще 

Казалось бы, вышеперечисленное 
- не особо существенные мелочи. Од¬ 
нако недостаточное внимание к подоб¬ 
ным «мелочам» нарушает самую суть 
игрового мира: логичность и реализм. 
И тот факт, что порочная традиция 
“не смотреть на небо” оказалась нару¬ 
шенной, а тем более отечественными 
разработчиками, не может не радо- 



















Пето Зсепе 

Где рождаются герои 



Знакомство мое с демо-сценой на¬ 
чалось еще в “белом и пушистом” воз¬ 
расте, когда весь софт на РС подраз¬ 
делялся в моем сознание на две груп¬ 
пы: программы (нечто совершенно 
бесполезное и ненужное, за исключе¬ 
нием СЗЪавіс) и игры (крайне полезное 
нечто, с одним ехе’шником и стан¬ 
дартными клавишами управления). 
И случилось мне побывать у одного 
знакомого, отличительной чертой ко¬ 
торого был 486-компьютер. Компью¬ 
тер, как компьютер, только вот вотк¬ 
нута туда была весьма интересная 
железяка. Железяка новомодная, из¬ 
дававшая просто потрясающий звук, 
но при этом - страшно капризная (ус¬ 
танавливалась шесть часов, так как 
банально не влезала в корпус - при¬ 
шлось спиливать напильником). Зва¬ 
лось это заморское чудо - Огаѵів 
ІЛІгазоипсІ Мах, или просто и ласково 

В комплекте с этим заморским 
зверем, шел компакт диск, а во време¬ 
на повальной распространенности 
двухскоростных СБ-приводов это 
был гиіеггг с тремя “2”. На данном 
компакте, среди всякого полезного 
софта, существовал еще каталог 
ИЕМОЗ, где была всего одна про¬ 
граммка, со странным названием 
“Зесопсі Кеаіііу”. Как-то раз, соблаз¬ 
нившись на надпись прилагаемую 
к ехе’шнику - “йекщпеё іог 0115”, че¬ 
ловек, цри моей молчаливой под¬ 
держке, эту программу таки запус¬ 
тил. Следующие пять минут полно¬ 
стью и бесповоротно перевернули мои 
представления о возможностях ком¬ 
пьютера. Хотелось кричать от востор¬ 
га, и в то же время стесняться своей 
необразованности (объяснить проис¬ 
ходящее на экране монитора чем-ни¬ 
будь, окромя мистики не получалось). 
Хотелось верить, что скоро такими 
станут игры, но здравый смысл вос¬ 
ставал против невозможного. В 1994 
году я увидел Зесопсі Кеаіііу от 
Еиійге Сгеѵѵ, в 1994 году я понял, что 
компьютер - нечто большее, нежели 
просто предмет бытового обихода, ис¬ 
пользуемый исключительно в развле¬ 
кательных целях. И усвоил одну ис¬ 
тину - чистый и быстрый машинный 
код, вкупе с человеческой фантазией, 
перестает быть набором единиц и но- 

кусства. 

АвветЫег - язык богов 

Демо-сценой, в компетентных 


кругах, называют тусовку програм¬ 
мистов (кодеров), музыкантов (треке¬ 
ров) и художников (дизайнеров). Объ¬ 
единяет этих людей одно - любовь 
к компьютерному искусству, и по¬ 
требность демонстрировать свое мас¬ 
терство и полную власть над желез¬ 
ным другом. 

Демо-сцена зародилась и сравни¬ 
тельно долгое время развивалась от¬ 
нюдь не на платформе Интел. Все на¬ 
стоящие кодеры мужали и крепли, 
оттачивая свои знания на компьюте¬ 
рах марки Соттосіоге - сначала С-64, 
а потом и Соттосіоге Аті§а. Объяс¬ 
нение этой ситуации самое что ни на 
есть банальное. К моменту выхода 
Аті§а (1986 год) РС мог похвастаться 
разве что четырехцветным СОА мо¬ 
нитором, 640 килобайтами оператив¬ 
ной памяти и одноканальным биппе- 
ром. Для сравнения, тот же С-64, хотя 
и располагал всего 128 кб. оперативки, 
зато использовал 64-х цветную пали¬ 
тру и способен был воспроизводить 
трехканальный звук. В наше время 
такого объема памяти не хватит даже 
на запуск кернеля 05, а тогдашние 
кодеры уже делали первые шаги в ос¬ 
воение “трехмерной” векторной гра¬ 
фики. 

Как бы то ни было, в 1986 году вы¬ 
шел первый и единственный друг все 
кодеров, музыкантов и художников - 
Аті§а. Сердцем машины служил 
16-битный процессор Моіогоіа, от¬ 
дельный чип занимался обработкой 
графики, а под звук выделили про¬ 
цессор с женским именем Паула. Де¬ 
вушка пела на все 100-8 стерео голо¬ 
сов, с частотой 44.1 кЬг. Атіда откры¬ 
ла новые горизонты для программис¬ 
тов и музыкантов, и те не преминули 
ими воспользоваться. Конец 90-х - 
эпоха бурного развития демо-сцена. 
В этот период появились одни из ве¬ 
личайших шедевров кодерской мыс¬ 
ли (например, дема Епі§та). Мрло- 
дым парням удавалось выжать из 
компьютера просто невозможное. 
Демки лежали на ВВЗ’ках, расходи¬ 
лись по сети ЕШО, и были у всех на 
слуху. Продвинутые пользователи 
скачивали их, чтобы запустить на 
своей старенькой Аті§а 500, и прота¬ 
щиться от возможностей своего чах¬ 
лого компьютера, показать соседям 

открытые глаза и самодовольно про¬ 
бурчать: “А вы думали! Компьютер - 
это вам не хухры-мухры”. 

Время шло. Появились адаптеры 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 











ѴСА, появился первый Зоипсі Віазіег. 
Народ потихоньку стал учить х86 ас¬ 
семблер. А Атіда медленно увядала, 
завоевав у большинства пользовате¬ 
лей репутацию “дорогой игрушки”, 
нежели верного друга. Тем не менее, 
демо-сцене переход на платформу 
Іпіеі дал очень многое. Парк пользо¬ 
вателей продукции ІВМ рос не по 
дням, а по часам, и о невинном увле¬ 
чении поклонников Аті§а узнал весь 
компьютеризированный мир. Однако 
огромный толчок демо-сцена получи¬ 
ла с выходом первой звуковой карты 
на чипсете фирмы Асіѵапсесі Огаѵіз - 
СгРІ. Здесь необходимо сделать не¬ 
большое техническое отступление. 
Чип Раиіа, завоевавший огромную 
популярность в музыкальной среде 
благодаря распространению стандар¬ 
та МОП, обладал возможностью аппа¬ 
ратно микшировать восемь стереока¬ 
налов. А вот Зоипсі Віазіег, вплоть до 
модели ЗВ 16, работал только с одним 
аудио потоком. При воспроизведении 
многоканальных МОП файлов прихо¬ 
дилось взваливать работу по микши¬ 
рованию каналов на СРП А все аппа¬ 
ратные синтезаторы того времени, 
включая НОЬАЫП МТ-32 работали 
только с собственной библиотекой 
сэмплов. Первый “гусь” на чипсете 


ОР-1 произвел настоящий фурор. 
32-х канальный стереозвук и полная 
разгрузка процессора - не удивитель¬ 
но, что СЯ13 стал самой популярной 
звуковой картой в среде музыкантов- 
трекеров. И даже с появлением про¬ 
цессоров А\УЕ и ТВЗ, ОІГЗ еще 2 год 
назад уверенно занимал лидирующие 
позиции по всем показателям. 

Программисты - писали програм¬ 
мы, художники - рисовали, музыкан¬ 
ты - писали композиции. Затем все 
демо-кодеры собирались вместе, пили 
пиво, слушали музыку, смотрели на 
мир, да и себя, в общей тусовке, пока¬ 
зать не забывали. 

ОЕМО&, ОЕІѴЮ5, сіетоз 

После перехода на платформу РС 
и развития сети Гісіо, демо-сцена на¬ 
чала разрастаться гигантскими тем¬ 
пами. И тогда группе программистов 
из Финляндии пришла в голову идея 
собрать всех кодеров, музыкантов 
и художников вместе, чтобы все мог¬ 
ли перезнакомиться друг с другом. 
Сказано - сделано, в 1992 году прошло 
первое официальное собрание демо- 
кодеров - АззетЫу 92. Идея и ее реа¬ 
лизация настолько всем понравились, 
что было принято решение продол¬ 
жить такие вот регулярные сборы. 


С тех пор ассамблея стали проходить 
ежегодно. За месяц до намеченного 
срока всем участникам рассылались 
приглашения. Причем, зарегистриро¬ 
ваться и приехать мог кто угодно. 

Программа ассамблеи довольно 
разнообразна, и включает в себя не¬ 
сколько конкурсов для музыкантов, 
художников и программистов. Но не¬ 
сомненно самой интересной частью, 
является конкурс, в котором соревну¬ 
ются группы участников (как прави¬ 
ло, солидная группа состоит из не¬ 
скольких кодеров, двух-трех дизай¬ 
неров и одного трекера). На суд жюри 
и всей общественности необходимо 
предоставить рабочую дему. К слову, 
именно на ассамблее была впервые 
продемонстрирована векторная гра¬ 
фика, ЗВ анимация, эффекты дина¬ 
мического освещения. Причем ни 
о каких ЗБ ускорителях не может 
быть и речи. До недавнего времени все 
написанные демки тестировались на 
386-ом компьютере, и только в связи 
с приближением третьего тысячеле¬ 
тия было принято решения “проап- 
грейдить” тестовый образец до 
Репііиш’а начального уровня. Кодеры 
делали невозможное, художники ри¬ 
совали в 256 цветах картины, затме¬ 
вающие многие образцы Третьяков¬ 
ской галереи, а музыканты создавали 
композиции, основывающие новые 
музыкальные направления. Неудиви¬ 
тельно, что многие победители ассам¬ 
блеи без проблем находили себе рабо¬ 
ту в ведущих компьютерных фирмах. 

Все демки соревнуются в трех но¬ 
минациях. Деление производится по 
размеру кода: ІіШе сіетоз - ехе’шни- 
ки размером до 4 килобайт, сіетоз - до 
64 килобайт, и, наконец, Ъі§ Кетоз (от 
64 килобайт и до запредельных вы¬ 
сот). Вы спросите, что же можно за¬ 
пихнуть в несчастные 4 килобайта? 
Очень многое. Как правило, кодеры 
умудряются продемонстрировать 
две-три различных сценки (сценка - 
кусок кода, демонстрирующий опре¬ 
деленный алгоритм, например рисую¬ 
щий множество текстурированных 
квадратиков.), да еще и с музыкой 
и спецэффектами. Среди 64-х кило¬ 
байтных “монстров” встречаются 
цельные трехмерные игры (например, 
Ма§іс Сагреі 64к), а те, что без огра¬ 
ничения объема, просто сказка. Как 
вам например динамическое освеще¬ 
ние, скелетная анимация, реальные 
тени... без ЗБ ускорителя... на 486-ом 
компьютере. Смотришь, и не веришь, 
что все это возможно. 

И напоследок - рассказывать о де¬ 
мо-сцене можно еще очень долго, 
но лучше увидеть все это своими гла¬ 
зами. На компакте “Навигатора” вы 
найдете несколько самых известных 
демок, таких групп, как “Геаіиге 
Сгеѵѵ” и “Вагіиш”. Запускайте и... 
в общем, балдейте. 
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Железный поток 


Вести с фронтов 

В Санта-Кларе, Калифорния, 
на днях случилась грандиозная пьянка. 
По случаю выхода в свет нового про¬ 
цессора РегПіит III. Конечно, как тут 
не порадоваться - новый уровень про¬ 
изводства! 0,18-мкм технология! Час¬ 
тота до 800 МГц! Снижение цен на мо¬ 
рально устаревшие Репііит И и Хеоп! 
(Все уже купили себе по Хеоп’у? Мо¬ 
жете теперь повыбрасывать). Однако, 
оказалось все не совсем так, как анон¬ 
сировалось... Пока что новые «пентю¬ 
хи» будут выпускаться по все той же 
0,25-мкм технологии, как и старые. Ча¬ 
стота - 450 и 500 МГц. Цена... лучше не 
будем. Ну, правда, ниже, чем у Хеоп. 



А тем временем... В подвалах АМБ 
до поры до времени таится змей, гото¬ 
вый (к началу второго квартала этого 
года) вырваться на свободу и задушить 
Репііит III, если тот к тому времени 
сам кого-нибудь не задушит в зароды¬ 
ше. В общем, новые процессоры АМГ) 
К7 сразу начнут свою линейку с 500 
МГц и будут снабжены супермощным 
сопроцессором, готовым убить одним 
своим видом сопроцессор «пентиума». 
Правда, пока это только слова. Нынеш¬ 
ние процессоры АМН еле-еле догоня¬ 
ют младших пентиумных братьев - 
«селеронов». 

А тем временем... В гаражах 
Моіогоіа уже газуют, нетерпеливо 
взбрыкивая железными конечностями 
новые, революционные на вид чипы 
под названием РоѵѵегРС 450 с АКіѴес- 
инструкциями и медными соединения¬ 
ми. На что представители Іпіеі замети¬ 
ли, что медь - это не круто. Вот алюми¬ 
ний - это круто. Потому что он легче! 

В Интернет - без проводов! 

Или почти без проводов... 

Біатопсі Миііітесііа Зузіетз не пе¬ 
рестает радовать публику новинками 
чуть ли не каждую неделю. Ну, каждые 
две недели. То одну хитрость выдума¬ 
ют, то другую... И каждая - заковырис¬ 
тее предыдущей. Вот раньше выпуска¬ 
ли себе видеокарты, хорошие видео¬ 
карты, надежные, быстрые. И слыли 
в миру серьезными производителями. 
А сейчас - прямо панки какие-то. На¬ 
медни выдумалй такую штуку - 


НотеРгее іѴігеІезя СотЬо Рас ($230). 
За что же такие деньги, спросите вы? 
За набор из одного ІЗА-радиоадаптера 
и одной РС Сагб для ноутбука с теми 
же функциями - для соединения в до¬ 
машнюю беспроводную сеть двух ком¬ 
пьютеров (обычно - десктопа и ноубу- 
ка). Собственно, все. Скорость обмена - 
1 МЬ/с, дальность работы - около 45 
метров, частота - в районе 2,4 ГГц. 
С помощью этого наборчика можно об¬ 
мениваться файлами, играть вдвоем 
в игры, переговариваться по нетмитин- 
гу и выходит в Интернет по одному 
ассоипі’у. То есть, собственно, то, что 
и обычная сеть может, обходящаяся 
парой карточек по пять баксов и кус¬ 
ком коаксиального кабеля. Только 
здесь круче - без проводов потому что. 
Но выглядит все это заманчиво, и если 
вам вдруг когда-нибудь захочется по¬ 
тратить 230 долларов - подарите свое¬ 
му... ну, не знаю кому там - брату, жене, 
сыну - такую штуку, как НотеРгее. 
И себе заодно доставите удовольствие. 
(Хотя, это, конечно, кощунство. В на- 
шем-то кризисе...) Кстати, Біатопсі 
предлагает и другое решение, менее 
дорогое и более оригинальное - исполь¬ 
зовать для домашней сети телефонную 
проводку. Набор для одного компьюте¬ 
ра стоит 50 долларов, и вы можете со¬ 
единить в сеть сколько угодно компью¬ 
теров. А чтобы соседи не подключались 
(или подключались, если они ваши 
друзья), там реализован хитрый алго¬ 
ритм шифрования. Да, и телефон при 
этом работает совершенно независимо 
от ваших компьютеров, если только вы 
по этим проводам не выходите в Ин¬ 
тернет. Но и если выходите - компью¬ 
теры не перестают пользоваться ло¬ 
кальной сетью. 

УльтраМышь 

Все-таки странные люди - эти про¬ 
изводители компьютерных комплекту¬ 
ющих. Процессоры, например, совер¬ 
шенствуют чуть ли не каждый день, 
удваивают и утраивают количество 
транзисторов, резисторов и конденса¬ 
торов; материнские платы устаревают 
прямо в день их выхода; а вот, напри¬ 
мер, мышь - как была с хвостом и тре¬ 
мя (ну двумя!) кнопками, так и оста¬ 
лась до сих пор. Но смелые изобретате¬ 
ли из компании Кепзіп§Іоп все-таки 
решили разрушить привычные пред¬ 
ставления о том, как должна выглядеть 
и действовать нормальная, человечес¬ 
кая мышь. Назвали они своего монстра 
ІѴеЪКасег, поскольку основное пред¬ 
назначение этого грызуна - грызть па¬ 
утину. Точнее, ползать по ней. Это до¬ 
вольно упитанное существо двадцати 
сантиметров в длину и десяти - в ши- 


Принтер по цене 

трех картриджей 

Давно ли минули времена, когда 
цветные и, тем более, лазерные прин¬ 
теры являлись для домашнего челове¬ 
ка непозволительной роскошью? Или... 
еще не минули, скажете вы? Чтобы ни¬ 
кто больше так не говорил, компания 
Сапоп выпустила на рынок новый 
цветной принтер В.ІС-1000, который 
стоит всего $89, то есть меньше, чем со¬ 
временная звуковая или видеокарта. 
Это не очень крутой принтер, и отпе¬ 
чатков фотографического качества вы 
от него не получите, но обещается, что 
они будут вполне приличными. А вот 
новая компания Ароііо Іпк^еі Ргосіисіз 
Сггоир, за спиной которой, хитро при¬ 
щурившись, стоит концерн Негѵіеіі 
Раскагсі, обещает в течение первого 
квартала этого года наводнить мировой 
рынок своими новыми струйными 
принтерами ценой менее $100, причем, 
в отличие от скучных, офисного вида 
серых ящиков, предлагаемых боль¬ 
шинством производителей, «аполлов- 
ские» принтеры имеют вид модный 
и даже где-то альтернативный - стран¬ 
ной, космической формы и, к тому же, 
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ром расположены 
маленький жидкокристаллический эк- 
ранчик, четыре кнопки основные (как 
бы «мышиные»), крестообразный гейм- 
пэд и куча кнопок - специализирован¬ 
ных, для каких-нибудь пресетов. Пре¬ 
сеты могут ассоциироваться не только 
с программами (для отправки Е-таі1, 
например), но и с любыми другими 
зЬогІсиІя, вплоть до ссылок на ваши 
любимые страницы в Интернет. 
Для этого нужно просто нажать на 
кнопку, подержать ее несколько се¬ 
кунд - и пресет готов. \ѴеЬКасег стоит 
$60, и использовать его можно как вме¬ 
сте с обычной мышью, так и отдельно, 
но ежели отдельно, то придется неко¬ 
торое время привыкать к его особенно¬ 
стям и некоторым неудобствам. При¬ 
чем, многие могут так и не привык¬ 
нуть... 











черного цвета. Однако, наклейка 
“Роѵѵегесі Ьу НР Іпк]е1; іесЬпо1о§у” на 
этих летательных аппаратах ясно ука¬ 
зывает, что Нешіеіі Раскагсі хоть 
и стесняется продавать дешевые прин¬ 
теры под своим логотипом, но совсем не 
собирается упускать шанс занять 
удобную нишу на этом рынке. Естест¬ 
венно, от этих принтеров сногсшиба¬ 
тельного качества вы не дождетесь, 
но это не главное. Главное - это стиль. 
Таких стильных принтеров вы не най¬ 
дете больше нигде, уверяют нас 
в Ароііо Мфі. Вы же не будете требо¬ 
вать от вашего телефона каких-то не¬ 
вероятных скоростей набора номера 
или сверхкачественной слышимости? 
А чем бытовой принтер хуже? 

Еще один гвоздь в крышку 

гроба іупоГуре* 

Если принтеры уже давно стали 
дешеветь до нормальных, человечес¬ 
ких цен, то сканеры, особой необходи¬ 
мости в которых до недавнего времени 
ни у кого из непрофессионалов не было, 
начали сбрасывать в цене, весе и раз¬ 
мерах буквально на днях. И вот, многие 
фирмы теперь предлагают неплохие 
сканеры по ценам, приближающимся 
к заветным 100 долларам. Совсем не¬ 
давно компания Ріизіек Ц8А предло¬ 
жила неискушенным, но любознатель¬ 
ным юзерам новую модель сканера 
ОрІісРго 9636Т ($143), который, в отли¬ 
чие от своих недорогих собратьев, уме¬ 
ет сканировать не только непрозрач¬ 
ные изображения, но и слайды, для ко¬ 
торых даже прилагается слайд-мо¬ 
дуль. Копии, правда, при этом получа¬ 
ются не так, чтоб уж очень профессио¬ 
нальные и не слишком суперконтраст¬ 
ные, но вполне сносные для того, чтобы 
не относить свои фотопленки в Кодак- 
центры, а самостоятельно шлепать все 
понравившиеся кадры, засовывая их 
в слайд-модуль. Зато фотографии 
ОрІісРго 9636Т копирует замечатель¬ 
но, а главное, несмотря на ЬРТ-связь 
с компьютером, быстро. Быстрее, чем 
иные ЗС8І-модели. Так что у фотолю¬ 
бителей, желающих поправить потре¬ 
панный вид старых фотографий, пока 
они окончательно не превратились 
в труху, появился шанс заняться этим 
кропотливым, но интересным делом. 
Ріиніек И8А - далеко не единственная 
компания, предлагающая, недорогие 
сканеры, и в одном из ближайших но¬ 
меров мы расскажем подробнее о но¬ 
вых сканерах от Оепіиз, которые стоят 
еще дешевле. 

* компания Ьупоіуре выпускала 
сканеры стоимостью в 50 000 долла¬ 
ров. 

Скоро и мы станем 

киборгами 

Все, кто когда-либо чем-нибудь бо¬ 
лел, знают, что таблетки (микстуры, 
уколы) нужно принимать через опре¬ 
деленные, обычно равные промежутки 
времени, но мало у кого хватало терпе¬ 
ния это делать, в результате чего бо¬ 


лезнь не уничтожается, а перетекает 
в хроническую форму, и к старости 
обязательно даст о себе знать (еще 
вспомните мои слова!). Американские 
исследователи Массачусетского инсти¬ 
тута технологий решили эту проблему 
по-своему. Насмотревшись фильмов со 
Шварценеггером, они подумали, а чем 
мы хуже? Почему это в Шварценеггера 
можно вживить какую-нибудь дрянь, 
а в нас - нельзя? И придумали таблет¬ 
ки-чипы, которые представляют собой 
небольшие капсулы. Проглотив или 
вживив их в определенные места под 
кожей, пациент начинает получать 
нужную дозу лекарства строго по рас¬ 
писанию, согласно рецепту врача. Если 
болезнь серьезная, то можно непре¬ 
рывно контролировать состояние чело¬ 
века, анализируя, например, состав его 
крови. Так, напичкав себя микросхема¬ 
ми, можно навсегда избавиться от на¬ 
сморка, гриппа, аллергических заболе¬ 
ваний, не говоря уже о свинке и инфек¬ 
ционной желтухе. Ну а для тех болез¬ 
ней, которые лечатся при помощи ин¬ 
галяций, массачусетские чародеи при¬ 
думали таблетки, которые вживляют¬ 
ся не в человека, а, скажем, в телеви¬ 
зор или компьютер - в зависимости от 
того, с чем человек проводит больше 
времени. В определенные часы эти таб¬ 
летки испускают целебные благовония, 
проводя таким образом терапию или 
профилактику заболеваний. Самое ин¬ 
тересное, что даже чип диаметром 
в 0,0003 мм может вместить в себя до 
1000 инъекций лекарства (а все пото¬ 
му, что в нормальной таблетке на 
0,0001 мг нужного вещества приходит¬ 
ся куча мела и прочей дряни - для ус¬ 
вояемости). Исследователи уже за¬ 
столбили два патента и обещают к 2000 
году спасти мир. 

Цифровой телевизор 

в наручных часах 

Хитрые японцы давно уже все по¬ 
головно ходят в электронных часах, 
на дисплее которых по дороге на рабо¬ 
ту смотрят последние известия и му¬ 
зыкальные клипы. Но работают эти 
штуки медленно, показывают плохо, 
батареек жрут много... В общем, недо¬ 
вольны японцы качеством своих на¬ 
ручных телевизоров. И вот большие 
и находчивые ребята из Техаса, а если 
точнее - из компании МісгоШпе, на¬ 
пряглись и сбацали цифровой тюнер 
в маленькой микросхемке, которую на- 
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звали МісгоТипег2000, естественно. 
И теперь хвалятся, что их чип влезет 
даже в аппарат размером с человечес¬ 
кий ноготь, только не уточняют, какого 
именно пальца. Ну, производители ча¬ 
сов пока еще чешутся, а вот Раіт 
Сотриііпд уже заинтересовалась но¬ 
винкой, и не исключено, что в самом 
ближайшем будущем их «пилоты» бу¬ 
дут оснащаться возможностью приема 
цифрового телевидения. Это телевиде¬ 
ние, кстати, обладая возможностью ве¬ 
щать по нескольким сотням каналов 
в узком диапазоне, вполне приспособ¬ 
лено для того, чтобы передавать в эфир 
содержание сайтов Интернет, владель¬ 
цы которых вовремя подсуетятся 
и подпишут соответствующие контак¬ 
ты с вещателями. Поэтому, в самом 
ближайшем будущем не исключено по¬ 
явление еще одной услуги для вла¬ 
дельцев микрокомпьютеров РаІтРіІоІ - 
телевидение и одностороннее Интер¬ 
нет-вещание, которое будет работать, 
видимо, на манер телетекста. Цена та¬ 
кого чипа в настоящее время составля¬ 
ет около 20 долларов. 


Уже не карманник, 

но еще не ноутбук 

Потребность буржуйского населе¬ 
ния в переносных компьютерах на¬ 
столько велика, что им уже мало ноут¬ 
буков, субноутбуков, микрокомпьюте¬ 
ров и палмтопов. Что-нибудь обяза¬ 
тельно их не устраивает. Ко всему при¬ 
дираются - то размер маленький, 
то энергии много потребляет, то рабо¬ 
тает медленно, то экран какой-то не та¬ 
кой... Но и производители компьютер¬ 
ной техники тоже не лыком шиты - 
всегда норовят предложить что-нибудь 
новенькое. На этот раз этим новеньким 
оказался эдакий, как же его назвать... 
Компания Ѵасіет назвала его РС 
Сотрапіоп, то есть «компьютерный 
компаньон». Это устройство представ¬ 
ляет собой книжку формата примерно 
с журнальную страницу, раскрывае¬ 
мую в обе стороны, причем, та сторона, 
где клавиатура, может служить под¬ 
ставкой, если экран, который с другой 
стороны, используется во время пре¬ 
зентаций, а информацию можно вво¬ 
дить стилом, как на палмтопах. А мож¬ 
но и нормальным способом - при помо¬ 
щи клавиатуры и тачпэда, как на ноут¬ 
буке. При этом на одном аккумуляторе 
такое устройство может работать 12 
часов кряду, дисплей у него 640x480, 
256-цветный, а в роли операционной 
системы - АѴіпскпѵз СЕ. Ну, модем там 
у него есть, как положено, можно почту 
принимать и в Интернет ходить. В ком¬ 
плект входят всякие карманные «во- 
рды»и «эксели» и даже продукт наших 
программистов - СаШСгарЬег компа¬ 
нии РагаСгарЬ. Жесткого диска у него 
нет, зато есть 24 МЬ КОМ и 16 НАМ. 
Дисплей 9,4-дюймовый, есть также ми¬ 
крофон с колонками, встроенные, ра¬ 
зумеется, инфракрасный порт для свя¬ 
зи с десктопом или что там у вас, и ве¬ 
сит все это удовольствие 1,4 кг. 
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Тестирование! 


модемов 


Долгое время лидером на рынке мо- 
: демов была компания ІІЗКоЬоІісз, ныне 
і проглоченная концерном ЗСот, а мо- 
і демным королем - легендарный ІІ8К 
; Соигіег V. ЕѵегуіНіпд, проапгрейден- 
; ный теперь до стандарта Ѵ.90. Но вре- 
: мена меняются, и модемы меняются 
; вместе с ними. Неизвестная до недавне- 
; го времени в нашей стране компания 
; Коскѵѵеіі со своей революционной тех- 
; нологией К56С1ех, наконец, вторглась 
; и на российский рынок в образе моде¬ 
мов различных фирм - как известных, 

: так и не очень, - главной особенностью 
; которых является низкая цена и при- 
; мерное поведение на капризных теле- 
; фонных линиях нашей необъятной ро- 
: дины. Что составило «курьерам» 

I и «спортстерам» весьма ощутимую кон- 
! куренцию. 

Зачем вообще нам нужен сегодня 
; модем? Прежде всего, для выхода в Ин- 
і тернет. На втором месте - передача 
; файлов с модема на модем, игры по пря¬ 
мой связи и ФИДО. На третьем - факси- 
мильные возможности, а также функ- 
і ции автоответчика и автоматического 
I определителя номера звонящего (АОН). 
: В этой статье мы коснемся всех выше- 
; перечисленных функций модема, срав- 
; нив три принципиально различных 
; технологии: от ИЗК/ЗСот, Носк\ѵе11 
і и АТ&Т/Ьисепі. Для чего мы взяли 
; следующие модемы: 1Т8К Соигіег 
: V. ЕѵегуіЫпд Ѵ.90, 1Л8К Зрогікіег 56к, 
: Асогр-56ІМ8, ГОС-56 14ВХЬ/ѴК 
: и ІБС-2814 ВЬ Ріиз. 

Таким образом, тестирование будет 
; построено несколько необычным обра- 
: зом - мы не будем подробно останавли- 
: ваться на каждой модели, а лишь рас- 
і смотрим основные различия между ни- 
; ми, обнаруженные нами в процессе тес- 
: тирования. И сделаем соответствую- 
і щие выводы. 

Для начала - краткое знакомство. 

ЮС-2814 ВІ. Ріііі ($131) 

Внутренний модем ШС-2814 ВЬ 
і Ріиз собран на чипсете АТ&Т 1634 АЕ. 
; Чипсет этот выполнен компанией 
: Ьисепі на основе совместных разрабо- 
: ток с компанией АТ&Т, которая, кста- 
; ти, в свое время поставляла свою аппа- 
: ратуру во многие города России и, 
; в первую очередь, - в Москву, поэтому 
: многие телефонные станции работают 
; на оборудовании 
этой фирмы. Техі 
характеристики: 

- максимальная скорость 

і приема/передачи данных - 
: 33600 бит/с (протокол 
! Ѵ.34ЬІ8), факсов - 19200 

: бит/с (Сіазз 1 и Сіазз 2.0); 

- улучшенный алгоритм 
изменения скорости в зави- 

: симости от состояния линии; 




- определение номера вызывающе¬ 
го абонента (АОН); 

анализ качества линии 
(8і§паі/Ноіве/ЗНК); 

- возможность установки ИазЬ 
КОМ; 

- энергонезависимая память; 

- возможность запоминания 4-х те¬ 
лефонных номеров до 32 символов каж¬ 
дый. 

ЮС-561 4ВХІ./ѴП ($ 135) 

Внешний модем ГОС-56 14ВХЬ/ѴК 
собран на основе микросхемы Коск\ѵе11 
КСѴПЬ56АСГ, обладающей встроен¬ 
ными голосовыми функциями. Благода¬ 
ря этому чипу в модем могут заливать¬ 
ся прошивки не только фирмы-произ¬ 
водителя, но и других компаний, а так¬ 
же фирменные, роквелловские, поэто¬ 
му вы находитесь в более выигрышном 
положении, чем обладатели модемов на 
других чипах. Одной из приятных осо¬ 
бенностей этого модема является бес¬ 
шумное (и, к тому же, более надежное) 
реле набора номера, вследствие которо¬ 
го вы можете все ночи напролет обслу¬ 
живать ваш любимый узел ФИДО, да¬ 
же если живете в однокомнатной квар¬ 
тире со всеми своими нервными родст¬ 
венниками. Технические характерис- 

- максимальная скорость приема 
данных - 57600 бит/с (протоколы 
К56Г1ех, Ѵ.90), передачи данных - 
33600 бит/с, приема/передачи факсов - 
14400 бит/с (Сіазз 1 и Сіазз 2.0); 

- поддержка голосовых команд 
Носкмгеіі; 

- возможность одновременной пе¬ 
редачи данных и голоса; 

- 100% определение сигналов «біаі- 
Іопе», «гіп§Ьаск», «Ъизу»; 

- Иазіі КОМ; 

- остальные функции совпадают 
с ГОС-2814 ВЬ Ріиз. 

Интересной особенностью модемов 
ГОС (производитель - компания Іпрго) 
является их хорошая адаптирован- 
ность к российским линиям. На сайте 
\ѵ\ѵ\ѵ.іпрго.из.сот сказано, что Іпрго - 
это американская фирма, которая при¬ 
спосабливает модемы специально для 
России. Однако, после посещения сайта 
создается впечатление, что фирма эта 
(американская или еще какая) делает 
модемы ТОЛЬКО для России, посколь¬ 


ку где вы еще видели сайт американ- : 
ской компании, на первой странице ко- : 
торой был бы дан выбор между двумя ; 
русскими кодировками, и уж за ними, 
в качестве альтернативы, было написа- ; 
но: «...ог сііск Неге і'ог Еп§1ізЬ ѵегзіоп»? : 
Так или иначе, нам, российским пользо- ; 
вателям, это только на руку, поскольку, 
как показала практика, оба модема дей- ; 
ствительно хорошо работают на наших : 
линиях. 

Асогр-56ІМ5 ($62) 

Внутренний модем Асогр-56ІМ8 : 
собран на основе микросхемы Коск\ѵе11 ; 
КСѴББ56АСЕ/8Р и, в отличие от пре¬ 
дыдущего, не адаптирован специально 
для наших линий, из-за чего хроничес- : 
ки не ловит сигнал «занято» (как его за- : 
ставить это делать, подробнейшим об- : 
разом расписано на сайте \ѵ\ѵѵѵ.іхЫ.ги : 
в разделе «Коммуникации»), Собствен- : 
ные прошивки фирма Асогр не делает, і 
предоставляя пользователю самому : 
выбрать наиболее подходящую. В на¬ 
шем тесте использовалась фирменная, : 
роквелловская. 

Технические характеристики - 
сходны с ГОС-56 14ВХБ/ѴК, за исклю¬ 
чением улучшенных алгоритмов изме- 
нения скорости и определения сигналов 
телефонной линии. Кроме того, отсут¬ 
ствует возможность определения номе¬ 
ра звонящего. 

1158 ЗрогПІег 56к ($65) 

Технические характеристики: 

- максимальная скорость приема 
данных - 57600 бит/с (протоколы х2, ■ 
Ѵ.90), передачи данных - 33600 бит/с, : 
приема/передачи факсов - 14400 бит/с І 
(Сіазз 1 и Сіазз 2.0); 

- ЕІазЬ КОМ; 

- Возможность запоминания 3-х те- : 
лефонных номеров. 

1158 Соигіег V. ЕѵегуіНіпд 

Ѵ.90 ($190) 

Технические характеристики - см. 
ЕГ8К Зрогізіег, плюс: 

-АОН; 

- ЕІазЬ Б8Р; 

- фирменный контроль ошибок 
из. КоЬоіісз Н8Т; 

- усовершенствованные алгоритмы 
работы на плохих линиях; 

- гибкая настройка сигналов «сііаі- 
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іопе», «гіп§Ьаск», «Ъизу»; 

- возможность запоминания 10 те¬ 
лефонных номеров. 

Поскольку «курьер» - самый люби¬ 
мый модем российской части Интернет, 
то лучшие прошивки для него делаются 
тоже только нашими умельцами. В дан¬ 
ном случае использовалась версия 3.04, 
написанная Игорем Дягилевым на осно¬ 
ве фирменной прошивки от 13/03/98. 

Вообще, несмотря на схожие харак¬ 
теристики, два модема от ЬГ8Е отлича¬ 
ются довольно сильно, прежде всего - 
в плане устойчивости работы, причем, 
как на хороших, так и на плохих лини¬ 
ях. Но об этом позже. 

Установка модемов 

Особых проблем ни с одним моде¬ 
мом не возникло, хотя джамперы и дип¬ 
переключатели Сот-портов на платах 
внутренних модемов выглядят сегодня 
достаточно архаично. Когда будете ус¬ 
танавливать внутренний модем, не за¬ 
будьте в ВІ08 отключить используе¬ 
мый модемом порт, а то возникнет кон¬ 
фликт. 

Работа в Интернет 

Тесты в Интернет проходили на мо¬ 
демных пулах провайдеров Гласнет 
(Кэйііех) и 2епоп (х2, Ѵ.90). Связь про¬ 
изводилась с одной цифровой и одной 
аналоговой телефонной станции. 

Основные результаты тестов при¬ 
ведены в таблице, но стоит заметить, 
что в плане скорости ни один модем не 
выбился вперед слишком ощутимо - 
так, чтобы об этом стоило говорить осо¬ 
бо. Новые, продвинутые стандарты 
К56Яех, х2 и Ѵ.90 на наших линиях не 
дают особого преимущества, хотя, ко¬ 
нечно, видеть надпись «Соппесіей аі 
38000» значительно приятнее, чем 
«Соппесіесі аі 26400». 

Так или иначе, но реальная ско¬ 
рость при работе по протоколу Ыір 
у большинства модемов была одинако¬ 
вой и составляла в среднем 24000-28000 
бит/с, а по іір при перекачке файлов 
с быстрых серверов скорость достигала 
и 34000 бит/с, но только при работе 
с модемом ЫЗВ Соигіег. Для статистики 
можно привести данные по скорости 
компрессированных данных. Ниже 
приведены пиковые значения для каж¬ 
дого из модемов: 

ЮС-2814 ВЬ Ріиз - 110000 бит/с 
ГОС-5614ВХЬ/ѴК - 86000 бит/с 
Асогр-56Ш8 - 60000 бит/с 
ЫЗЕ Зрогізіег 56к - 48000 бит/с 
ЫЗЕ Соигіег V. ЕѵегуіЫп§ Ѵ.90 

- 115000 бит/с 
Конечно же, эти данные сказыва¬ 
ются на скорости передачи информа¬ 
ции, но на общую картину, скорее, 
не влияют или влияют незначительно. 
Зато намного больший толк при реаль¬ 
ной работе в Интернет - от алгоритмов 
изменения скорости в зависимости от 
состояния линии, которое никогда не 
бывает у нас стабильным. В этом плане 
отличились, прежде всего, оба модема 
от ГОС и незабвенный Соигіег. 


Дело в том, что у ГОС-2814 ВЬ Ріиз 
начальная скорость выбирается не са¬ 
мой высокой, чтобы модем смог вообще 
соединиться (в таких случаях осталь¬ 
ные модемы, в том числе и Соигіег, раз¬ 
рывали связь и начинали набирать по 
новой), но зато в процессе работы она 
может возрасти в несколько раз и до¬ 
стигнуть своего максимального значе- 

Про ГОС-5614ВХЬ/ѴЕ этого ска¬ 
зать нельзя: часто случалось так, что 
даже со своими родными братьями - 
модемами ГОС, установленными на 
Гласнет, он не мог соединиться на циф¬ 
ровой линии в течение целой минуты, 
после чего способен был совершенно бе¬ 
зо всякого зазрения совести отклю¬ 
читься. Зато, соединяясь с «курьера¬ 
ми», он демонстрировал чудеса изобре¬ 
тательности и выжимал из протокола 
Ѵ.90 все, что мог. 

Как ведет себя Соигіег на наших 
линиях, наверное, уже все знают, по¬ 
этому повторяться нет смысла. Стоит 
отметить только, что никакой особой 
разницы, с какими модемами и по ка¬ 
ким протоколам ему работать, заметно 
не было. Кроме одной небольшой дета¬ 
ли: если ваш провайдер не поддержи¬ 
вает х2 или Ѵ.90, лучше поддержку 
этих протоколов в вашем модеме от¬ 
ключить. 

Оставшиеся два модема из нашего 
обзора никакой особой сообразительно¬ 
сти не проявили и вели себя, как и подо¬ 
бает нормальным модемам: при плохой 
связи отключались, при хорошей - ра¬ 
ботали. Таким образом, все модемы ве¬ 
ли себя согласно своим ценам - ЫЗЕ 
Зрогізіег и Асогр-56ІМ8 при плохой 
линии могли переконнективаться по не¬ 
сколько раз в час, а любой из наших ли¬ 
деров вполне мог продержаться на той 
же линии часов 5-6. 

Теперь несколько слов по работе 
с некоторыми программами для Интер¬ 
нет. Очень показательны в смысле про¬ 
верки на прием-передачу данных про¬ 
граммы Интернет-телефонии. Нами 
были взяты - для контраста - весьма 
симпатичная МебіаНіпд Таік и супер- 
капризная МісгозоЙ КеіМееііп§. Пер¬ 
вая представляет собой удобный теле- 
фончик с красивым интерфейсом и хи¬ 
трым алгоритмом связи, когда в качест¬ 
ве идентификатора нужно вводить свой 
полный телефон (включая код страны 
и города). Можно, конечно, и вымыш¬ 
ленный, лишь бы незанятый был. Вто¬ 
рой многие наверняка пользовались 
или, по крайней мере, пробовали это де¬ 
лать. Для тех, кто не в курсе, следует 
пояснить, что, кроме общения в чате 
и по телефону, там можно еще и видео¬ 
потоки пускать, если у вас на компью¬ 
тере установлена видеокамера. 

Так вот, самые лучшие результаты 
показали ЫЗЕ Соигіег и ГОС-2814 ВЬ 
Ріиз - с обоими модемами связь была 
просто замечательной, что показывает 
одинаково хорошие прием и передачу, 
которые уверенно держались на уровне 
26000-28000 бит/с. На втором месте - 


Асогр-56ШЗ и ГОС-5614ВХЬ/ѴЕ, ко¬ 
торые тоже хорошо держались, 
но ЫеіМееііпв несколько раз падал, 
причем, капитально. Да и МейіаВіп§ 
Таік далеко не с первого раза мог соеди¬ 
ниться. Но в целом все было хорошо. За¬ 
то Х18Е Зрогізіег подкачал - связь он 
поддерживал весьма посредственно, 
часто запинался, падал и вообще отка¬ 
зывался работать. Видеопотоки же ни¬ 
кто не мог показывать нормально, хотя 
Соигіег и ГОС-2814 ВЬ Ріиз честно пы¬ 
тались. 

Передача файлов и 

игры по модему 

Ни для кого не будет секретом тот 
факт, что лучше всего соединяются 
друг с другом модемы на одинаковых 
чипах, и наш тест это подтвердил (до¬ 
садным и необъяснимым недоразуме¬ 
нием следует считать лишь поведение 
ГОС-5614ВХЬ/ѴЕ с его гласнетовскими 
братьями). То есть, «курьеры» лучше 
всего соединяются именно с «курьера¬ 
ми» (причем, желательно, чтобы они 
были одинаково прошиты, и с отклю¬ 
ченными х2 и Ѵ.90), роквелловские мо¬ 
демы - с роквелловскими, а ГОС-2814 
ВЬ Ріиз замечательно соединяется со 
всеми другими. Но все-таки, наиболее 
устойчивой связь остается у «курье¬ 
ров», или у «курьера» с ГОС-2814 ВЬ 
Ріиз. На худой конец - со «спортсте- 
ром». Хуже дело обстоит в парах 
Соигіег - ГОС-5614ВХЬ/ѴЕ, Соигіег - 
Асогр-56ІМ8, ГОС-5614ВХЬ/ѴК - 
Асогр-56ІМЗ и Зрогізіег 
Асогр-56Ш8. 

В играх, особенно тех, где одно¬ 
единственное разъединение может све¬ 
сти насмарку все старания предыду¬ 
щих двух часов, одно спасение (да и то 
не всегда) - это связка Соигіег - Соигіег. 
Или ГОС-2814 ВЬ Ріиз - ГОС-2814 ВЬ 
Ріиз. Они показали примерно равные 
результаты. 

Что касается поддержания узла 
ФИДО, то, как уже упоминалось, луч¬ 
ше всего тут подойдет 
ГОС-5614ВХЬ/ѴЕ с бесшумным реле, 
устойчивой связью и хорошим распоз¬ 
наванием сигнала «занято». Другой ГОС 
и Соигіег мы бы поставили на второе 
место. Асогр-56ІМ8 и ЫЗВ Зрогізіег, 
скорее всего, для этой цели не очень 
подходят, хотя, на худой конец, сойдут 

Сервис 

То, что любой модем может рабо¬ 
тать в режиме факса и автоответчика 
(при наличии звуковой карты), извест¬ 
но давно. Дело лишь в устойчивости 
приема-передачи и, надо сказать, все 
модемы справились с этой нелегкой, 
но почетной обязанностью вполне хоро¬ 
шо. Лучше всех - ГОС-2814 ВЬ Ріиз, ко¬ 
торый корректировал факсы так, что ни 
один не пришлось пересылать дважды. 
ГОС-5614ВХЬ/ ѴЕ и ЬГЗВ Соигіег тоже 
неплохо постарались. Да и остальные 
два модема не ударили лицом в грязь, 
хотя некоторые ошибки имели место. 
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Вот только с голосовыми функциями 
Еоскѵѵеіі не все так хорошо, как было 
обещано. 

Начать с того, что у нас так и не по¬ 
лучилось заставить ІВС-5614ВХЬ/ѴЕ 
“разговаривать” собственным голосом. 
При использовании наушников и мик¬ 
рофона путем втыкания их в соответст¬ 
вующие гнезда модема, наушники из¬ 
давали лишь ровный гул, а на микро¬ 
фон модем вообще никак не реагировал. 
Хотя соответствующие драйвера были 
найдены и установлены. Но не работа- 

С другим голосовым модемом - 
Асогр-56ІМ8 - дела обстояли несколько 
иным образом. И микрофон, и наушни¬ 
ки работали, но так, что лучше бы вооб¬ 
ще не работали. То есть стоял такой 
шум и треск, что пользоваться ими и со¬ 
хранить в порядке собственные нервы 
не представлялось возможным. Из чего 
следует вывод: баловство все это. Поку¬ 
пайте хорошую полнодуплексную зву¬ 
ковую карту, и ваши проблемы будут 
решены. 

На коробках с обоими модемами 
ГОС красуется надпись: «Русский 
АОН». Действительно, по многочислен¬ 
ным данным из разных источников, 
возможность использования АОН пре¬ 
дусмотрена в прошивках обоих моде¬ 
мов. Но нигде не указано, где взять саму 
программу-АОН, а ведь в комплекте 
с модемами она не идет, и никаких упо¬ 
минаний о ней на сайте фирмы нет. 
Не смогли мы ее найти и на других сай¬ 
тах. Зато нашли АОН для «курьера» 
с последней русской прошивкой. Сде¬ 
лан АОН также русским умельцем 
Дмитрием Шпилькиным и работает, на¬ 
до заметить, отменно. В нем есть теле¬ 
фонная книга, календарь, автодозвон 


и симпатичный интерфейс. Теоретиче¬ 
ски, такую программку можно приспо¬ 
собить и под любой другой модем с воз¬ 
можностями АОН, но пока никто не 
приспособил, так что смелые надписи 
на коробках пока остаются всего лишь 
надписями. 

Комплектация 

Кроме драйверов (причем, не всегда 
последних) к модемам прилагаются 
следующие программы: 

ГОС-2814 ВЬ Ріиз 
и ІВС-5614ВХЬ/ѴЕ - СЬеуеппе ВИ\ѵаге 
(программа для отправки/получения 
факсов и голосовых сообщений - авто¬ 
ответчик); 

- Асогр-56ІМ8 - ЗирегѴоісе (то же 
самое, вид сбоку); 

- 1Г8К Зрогізіег - ІЬЗ. ЕоЪоіісз 
ВарібСотт (прием/передача фак¬ 
сов/данных); 

- БЗЕ Соигіег и Зрогізіег - терми¬ 
нальная программа (Эиіск Ьіпк II. 

Все эти программы (за исключени¬ 
ем, разве что, терминалки, которая ино¬ 
гда может понадобиться), в общем, ни¬ 
куда не годятся. Поскольку написаны 
они лет двести тому назад (за исключе¬ 
нием 11.8. КоЬоіісз ВарібСотт), интер¬ 
фейс у них убогий, работают они в на¬ 
ших условиях плохо (особенно, когда 
вам нужно послать факс, на другом 
конце провода находится девушка-сек¬ 
ретарь, которая не подозревает, что 
можно отправлять факсы, не сообщая 
ей предварительно: “Девушка, нажми¬ 
те на кнопку “Старт”!”, а в вышепере¬ 
численных программах такой возмож¬ 
ности не предусмотрено). Автоответчи¬ 
ки тоже работают через раз и ничего, 
кроме расстройств, не приносят. Гораз¬ 
до разумнее приобрести нашу, отечест¬ 


венного производства, программу 
ѴепІаГах, а автоответчик купить от¬ 
дельно, поскольку, обычно, когда вас 
нет дома, компьютер тоже не работает . 

Если говорить о соотношении це¬ 
на/качество, то вывод наш будет для 
многих из вас несколько неожиданным: 
нам кажется, что людям, не обременен¬ 
ным большими кошельками, лучше 
всего приобрести Асогр-56Ш8, кото¬ 
рый показал себя отнюдь не с худшей 
стороны. А если учесть его самую низ¬ 
кую стоимость и явный перевес в борь¬ 
бе с модемом своей ценовой категории - 
ІІ8К Зрогізіег 56к, то такая рекоменда¬ 
ция покажется не лишенной смысла. 
Действительно, для работы в Интернет 
- если у вас хорошая линия и хороший 
провайдер, до которого можно дозво¬ 
ниться с первого-второго раза - 
Асогр-56Ш8 подходит просто идеаль¬ 
но, особенно, если взглянуть на таблицу 
замеров скоростей и удивиться, что он 
не уступил в скорости даже «курьеру». 

Оба модема марки ІЕЮ, хоть и не 
показали сверхскоростей, вполне стоят 
своих денег, поскольку на плохих лини¬ 
ях держат устойчивый коннект даже 
там, где ІІЗК Соигіег порой обессилено 
падает. Возможность определения но¬ 
мера, пусть даже и гипотетическая, то¬ 
же не повредит. 

ІІ8Е Соигіег остается лидером не 
только по количеству затраченных на 
него баксов, но и по большинству ос¬ 
тальных показателей, так что, если 
есть лишние деньги, то лучше отдать их 
за него. Другое дело, что деньги никогда 
не бывают лишними... 

ІІ8Е Зрогізіег, пусть даже и 56к, 
мы покупать не рекомендуем. ж 
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ЖШ ОіатопЛ МиШтеШа 


Мопзіег 5оііп<І МХ300 

Не так уж часто на компьютерном 
рынке возникают продукты, принципи¬ 
ально отличающиеся от других изде¬ 
лий своего класса. Хотя, в последнее 
время, надо быть справедливыми, это 
случается все чаще. Последним таким 
событием было появление аудиокарты 
8оиші Віазіег Ьіѵе! от Сгеаііѵе ЬаЬз. 
И вот, спустя всего пару месяцев, дру¬ 
гая, не менее известная компания, 
Віатопсі МиШтейіа, выпускает свою 
альтернативу, не только ничем не усту¬ 
пающую 8В Ьіѵе!, но и обладающую до¬ 
полнительными возможностями. 

В одном из прошлых номеров мы 
обозревали несколько аудиокарт с вы¬ 
ходами на четыре динамика и одну сте¬ 
реокарту, построенную на чипе Аигеаі 
Ѵогіех. Мопяіег Зоипб МХ300 собрана 
на процессоре Аигеаі Ѵогіех 2, основ¬ 
ным отличием от предыдущей версии 


которого является как раз поддержка 
четырех динамиков, а при наличии до¬ 
полнительной навески - и всех шести, 
согласно стандарту ВоІЪу Зиггоипб 5.1. 

Так вот, поскольку этот самый 
Мопзіег Зоипб МХ300 попал к нам в ру¬ 
ки, мы решили проверить его работо¬ 
способность и функциональные особен¬ 
ности на полную катушку. Для чего мы 
не только погоняли его на разных иг¬ 
рушках, но и оценили аудио- и миди- 
способности. Обещаем, кстати, давать 
вам подобные отчеты обо всех интерес¬ 
ных железках, которые будут выходить 
на наш рынок, но при этом по каким-то 
причинам не будут попадать в наши 
сравнительные обзоры. 

Начнем с того, что собой представ¬ 
ляет Мопзіег 8оиші МХЗОО. Кажется, 
после выпуска скандального МРЗ- 
плейера Кіо, компания Віатопб почув¬ 
ствовала в себе эдакий альтернативный 


задор и, претендуя на собственную 
культовость среди производителей 
мультимедиа, решила оформить новую 
аудиокарту в духе времени: задняя 
планка, на которой помещены входы- 
выходы, окрашена в черный цвет, а са¬ 
ми разъемы, за исключением МГОІ- 
коннектора, - позолоченные. Соотноше¬ 
ние сигнал/шум - 96 6В. Максимальная 
частота оцифровки: 48 кНх, 18 бит. 

Карта поддерживает следующие 
стандарты: АЗВ, А ЗБ 2.0, ВоІЬу АС-3, 
Місгозоіі ВігесіЗоипб, ВігесіЗоипбЗВ, 
Вігесііприі, БігесіМизіс, Зоипб Віазіег 
Рго для В08-игр. В дальнейшем воз¬ 
можна программная поддержка стан¬ 
дарта Сгеаііѵе ЕАХ, которой сильная 
карта 8В Ьіѵе!, но пока она не реализо¬ 
вана. Что все это значит на практике 
и насколько хорошо карта отвечает 
этим стандартам? 

АЗБ 2.0 - это расширение предыду- 
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щего набора функций Аигеаі АЗВ, ко¬ 
торый, как известно, предусматривает 
трехмерное позиционирование звука 
при помощи двух динамиков или науш¬ 
ников. Новый стандарт предусматрива¬ 
ет разделение трехмерного потока зву¬ 
ка на две или четыре колонки, в связи 
с чем в контрольной панели Мопзіег 
Зоипсі есть соответствующие конфигу¬ 
рации. Что касается этого пункта, 
то здесь все нормально - звук действи¬ 
тельно становится более полным, про¬ 
ходя через четыре динамика, соответ¬ 
ственно, лучше слышно позициониро¬ 
вание спереди/сзади. В игре НаИ-Ьііе, 
идущей, кстати, вместе с Кесоіі в ком¬ 
плекте с аудиокартой, шаги подкрады¬ 
вающихся сзади монстров, которые, 
кроме собственного топота, никаких 
звуков больше не производят, слышны 
столь отчетливо, что больше им вряд ли 
когда-нибудь удастся застать вас врас¬ 
плох. Если играть в наушниках, пози¬ 
ционирование ощущается не так хоро¬ 
шо и, хоть и слышно, что шаги действи¬ 
тельно сзади, но насколько они далеко, 
понять трудно. 

Второе, чем АЗБ 2.0 отличается от 
просто АЗВ, - это более продвинутый 
алгоритм физического моделирования 
звукового пространства. Говоря челове¬ 
ческим языком, звук, отраженный от 
голой кирпичной стены, будет иным, 
чем отраженный от, скажем, деревян¬ 
ной или, тем более, от портьеры. А звук, 
распространяющийся в водной среде, 
вообще, как вы понимаете, будет отли¬ 
чаться кардинально. Все это и многое 
другое, предусмотрено в новой специ¬ 
фикации АЗВ 2.0. В Наіі-Іліе это реали¬ 
зовано, но, скажем так, не слишком хо¬ 
рошо. То есть различия действительно 
слышны, но при переходе из помеще¬ 
ния в помещение, а тем более при пере¬ 
сечении уровневых отметок (когда воз¬ 
никает надпись “Ьоас1іп§”) звуковая 
картина меняется слишком резко, 
вплоть до того, что вот здесь - одни зву¬ 
ки, а через полметра - уже совсем дру¬ 
гие. Но это, конечно, ни в коем случае, 
не недостаток аудиокарты. 

Следующий финт АЗВ 2.0 - это под¬ 
держка до 96 звуковых потоков 
Вігесі8оип<± Помните, в старых игруш¬ 
ках у нас спрашивали, сколько звуков 
одновременно включать - 4, 6, 8? При 
восьми потоках Зоипсі Віазіег 32 обычно 
захлебывался, особенно, на не слишком 
сильных процессорах, да и сами по себе 
звуки эти, как правило, особым качест¬ 
вом не отличались. Пока, конечно, 
трудно представить игру, в которой од¬ 
новременно 96 предметов издавали бы 
разные звуки, однако, остальные пото¬ 
ки могут (и будут, если игра поддержи¬ 
вает спецификацию АЗВ 2.0) использо¬ 
ваться для отраженных от различных 
поверхностей сигналов, так что 96 - 
вполне реальное число. К тому же, та¬ 
кой запас прочности определенно карте 
не повредит. Сразу отметим, что в этом 
плане никаких нареканий к Мопзіег 
Зоипсі МХ300 у нас не возникло. Хотя 
бы потому, что в современных играх 



больше 8-12 звуковых потоков 
одновременно пока и не бывает. 

Счастливые обладатели 
ВѴВ-приводов наверняка обра¬ 
дуются тому, что Мопзіег Зоипсі 
МХ300 поддерживает специфи¬ 
кацию ВоІЬу АС-3, пока, правда, 
с существенной оговоркой: 

для разделения потока на 5+1 ка¬ 
налов требуется дополнительная 
примочка - Мопзіег Зоипсі МХ- 
Ьіпк ир§габе сагсі МХ50. На ней 
же находится цифровой 

вход/выход формата 8/РВІГ. 
Примочки этой в продаже еще нет, 
и неизвестно, сколько она будет стоить. 
Но уже сегодня можно наслаждаться 
прелестями ВѴВ-фильмов через 4 ко¬ 
лонки. 

А вот что касается разрекламиро- : 
ванного 320-голосного МІВІ-синтезато- : 
ра, то здесь дела обстоят не так хорошо. 
Откуда вообще взялось это число - 320? 
Аппаратно (да и то, по заявлению і 
Аигеаі) Ѵогіех 2 поддерживает 64 голо¬ 
са, остальные 256 реализуются про¬ 
граммно. Вообще, трудно представить 
себе МІВІ-произведение, в котором бы¬ 
ло бы задействовано одновременно 320 
инструментов. Еще труднее поверить ; 
в то, что Мопзіег Зоипсі МХ300 способен 
“потянуть” такие нагрузки, с которыми 
вряд ли справятся даже профессио¬ 
нальные студийные синтезаторы. Так 

Отнюдь нет. Даже не слишком на¬ 
сыщенные МІВІ-партиями файлы про¬ 
игрываются с хорошо слышным в на¬ 
ушниках потрескиванием, характер¬ 
ным для слабых или полностью про¬ 
граммных синтезаторов. В контрольной 
панели Мопзіег Зоипсі можно вообще 
отключать программный синтезатор, 
но от этого ничего не изменяется. Оста¬ 
ется только надеяться, что это - недо¬ 
статок текущей версии (1.0) драйверов. 

На коробке Мопзіег Зоипсі МХ300 
в ряду прочих логотипов стоит значок 
“ОЗ”, что означает совместимость со 
стандартом МВІ Коіапсі Сепегаі Зоипсі, 
но совместима карта с ним лишь отчас¬ 
ти - только по наборам барабанов 
(Зіапсіапі, ТК-808 и так далее); все ос¬ 
тальные инструменты присутствуют 
в единственном экземпляре, хотя суще¬ 
ствует возможность подгружения набо¬ 
ров инструментов в форматах .агі и .сПз. 
Субъективно звучание синтезатора нам 
понравилось, в частности, это касается 
ударных, которые выглядят довольно 
современно, особенно по сравнению 
с барабанами, поставляемыми с ЗВ 
Ьіѵе! Если бы не потрескивание, кото¬ 
рое под хорошее настроение можно 
принять за звук иглы на виниловой 
пластинке, синтезатору можно было бы 
выставить крепкую четверку с плюсом 
:)• 

Из числа прочих приятных мелочей 
стоит выделить несколько полезных 
программок и утилит, входящих в ком¬ 
плект поставки Мопзіег Зоипсі МХЗОО. 
Кроме двух вышеперечисленных игр 
(из которых Наіі-Ьіі'е - лишь в урезан- 



ЗоПВѴВ- 
плейер (даже 
с прилагаю¬ 
щимся ВѴВ- 
диском), МизісМаІсЬ .ІикеЬох МРЗ- 
утилиты, секвенсор Мібізоіі Зіисііо 
КесогсІіп§ Зеззіоп, а также мульти- 
плейер Мібізоіі МесІіаІѴогкз и про¬ 
стенький ІѴаѵе Есіііог для обработки 
аудиофайлов. На наш взгляд, действи¬ 
тельно полезной может считаться толь¬ 
ко МизісМаІсЬ .ІикеЬох МРЗ, при помо¬ 
щи которого можно записывать МРЗ і 
и ІѴАѴ-файлы непосредственно с ОБ¬ 
КОМ, причем интерфейс программы і 
крайне удобен и прост в обращении. 
Кроме того, .ІикеЬох может связывать¬ 
ся через Интернет с базой данных по 
всем альбомам, при помощи которой : 
удобно автоматически определять на- : 
звания альбома и песен вставленного і 
в СВ-драйв компакт-диска (СВВВ). Хо¬ 
рошо продумана также база данных по : 
МРЗ-файлам, присутствующим на дис¬ 
ках вашего компьютера. Таким обра- 

ков, а еще лучше - СВ-рекордеров, мо¬ 
гут переписывать компакт-диски, со¬ 
ставляя при помощи МизісМаІсЬ 
•ІикеЬох коллекцию альбомов СВ-каче- 
. ства. Правда, тут есть одно маленькое і 
недоразумение, легко, впрочем, решае- 
мое посредством Интернет - программа ; 
МизісМаІсЬ .ІикеЬох, поставляемая і 
в комплекте с картой, является зЬаге- ; 
\ѵаге, который ограничивает количест- і 
во записанных вами песен всего лишь 
до 5 штук, после чего нужно платить за 
регистрацию. Или не платить. 

И последнее, что нужно отметить из 
особенностей Мопзіег Зоипсі МХЗОО, - 
это хороший десятиполосный эквалай¬ 
зер, управляемый из контрольной па¬ 
нели, который может работать со всеми : 
источниками звука (особенно полезен 
при наличии не очень качественного і 
СВ-КОМ’а) , а также эффекты - і 
КеѵегЬ, СЬогиз, РіІсЬ-зЬіШп§, і 
Візіогііоп, Веіау, Е1ап§ег, \ѴаЬ-ѵгаЬ, - ; 
которыми тоже можно управлять из і 
контрольной панели, но как с ними ра¬ 
ботать по МІВІ, пока неизвестно, по¬ 
скольку никаких упоминаний об этом 
(равно как и о МІВІ Ітріетепіаііоп 
СЬагІ) в документации к Мопзіег Зоипсі 
МХЗОО нет. 

Если сравнивать Мопзіег Зоипсі 
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МХ300 с другими современными карта¬ 
ми, то основным ее преимуществом ос¬ 
тается пока поддержка АЗВ, что позво¬ 
ляет получать более реалистичную и, 
притом, трехмерную звуковую картину 
в играх, а также беспроблемная работа 
с \Ѵ1шіо\ѵз. В ВОЗ по-прежнему под¬ 
держивается только ЗВ Рго, что, несо¬ 
мненно, является существенным недо¬ 
статком по сравнению с любым Зоипсі 
Віавіег, от ЗВ 16 и выше, поскольку ра¬ 
ботает только один 8-битный канал 
ОМА, так что 16-битного звука в досов¬ 
ских играх вы не получите. Если снова 
вспомнить ЗВ Ілѵе!, то Мопзіег Зоипсі 
МХ300 будет проигрывать ему еще по 
одному показателю - качеству ревербе¬ 
рации, которая позволяет даже самую 


безнадежную игру немного облагоро¬ 
дить и придать ей новое звучание, если 
использовать 4 колонки. Эмуляция 
Зиггоипй из стереосигнала в Мопвіег 
Зоипсі МХ300 работает, существенно 
слабее. Зато, если вы любитель науш¬ 
ников, тут даже сравнивать нельзя - ЗВ 
Ілѵе! по-прежнему остается просто хо¬ 
рошей картой, тогда как Мопвіег Зоипсі 
МХ300 - это уже качественно иной уро¬ 
вень. То же самое касается проигрыва¬ 
ния ВѴВ: в ЗВ Ілѵе! - это всего лишь 
эмуляция квадрофонии, а в Мопвіег 
Зоипсі МХ300 - реализованная под¬ 
держка АС-3, пусть и разбитая на 4 ка¬ 
нала, а с выходом МХ50 - настоящая, 
шестиканальная. (В скобках стоит от¬ 
метить, что Сгеаііѵе предлагает для 


владельцев ВѴВ два пути: или купить 
аппаратный декодер АС-3 Сгеаііѵе 
Безкіор ТЬеаІег 5.1, или дождаться вы¬ 
хода программы Ілѵе!1Уаге, которая бу¬ 
дет декодировать БоІЬу Зиггоипй на 
четыре динамика). Таким образом, 
Мопвіег Зоипсі МХ300 - карта более 
прогрессивная и обладающая больши¬ 
ми возможностями для апгрейдов 
и дальнейшего программного усовер¬ 
шенствования. 

Одним словом, если вы собираетесь 
покупать новую звуковую карту и хо¬ 
тите быть в числе прогрессивных гей¬ 
меров, да еще и имеете БѴБ-плейер, 
то Мопвіег Зоипсі МХ300 - определенно 
лучший на сегодняшний день выбор. 
Тут и думать нечего. » 


Продолжение. Начало в предыдущем номере. 

Когда приходит оремя 


Руслан Шебуков 


апгрейда... 


Что-то с памятью моей 

стало... 

Вообще-то, мы собирались посвя¬ 
тить этот выпуск «апгрейдов» цент¬ 
ральным процессорам, что было бы бо¬ 
лее логично после номера о материн¬ 
ских платах. Но при некотором здравом 
размышлении подумалось, что за по¬ 
следнее время никаких новых процес¬ 
соров, за исключением 400-х «селеро- 
нов» на рынок не вылетало, обществен¬ 
ность ждет Репііиш III, АМВ К6-3 и но¬ 
вых Сугіх (а там, глядишь, и шР6 подо¬ 
спеет), так что дождемся и мы хоть че¬ 
го-нибудь, а если повезет, то и всего 
сразу, и потом уж потестируем их и на¬ 
пишем. Так что сегодня - о системной 
памяти. 

Конечно, много о ней не напишешь, 
и страшно революционные технологии 
тоже еще лишь на подходе, но тем, кто 
собирается покупать память сегодня, 
стоит разобраться, что такое хорошо, 
а что такое плохо в мире этих железных 
сороконожек. Про старую память 
ВКАМ в ЗІММ-исполнении сегодня 
уже, наверное, нужно забыть, посколь¬ 
ку на апгрейд такой памяти в здравом 
уме может решиться только человек, 
в компьютере которого просто нет сло¬ 
тов ВІММ. Но и таких людей мы не ос¬ 
тавим в беде, а отошлем сразу к главе 
«Производители». Для всех остальных 
мы расскажем, что такое стандарт 
РС100, чем он хорош, и как отличить 
память, поддерживающую 100-мега- 
герцовую шину, от не поддерживаю¬ 
щей. Ну, и общие рекомендации при по¬ 
купке. 


Что такое РС100 

Когда появились процессоры, рабо¬ 
тающие на частоте 100 МГц, обнаружи¬ 
лась проблема, которая всегда незримо 
сопровождала владельцев компьюте¬ 
ров вообще и любителей разогнать про- 
: цессор - в частности: неспособность си- 
і стемной памяти безошибочно работать 
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иными установками. Как правило, 
раньше проблема эта решалась путем 
выбора микросхем от известного произ¬ 
водителя (Ьгапй пате) и с возможно 
меньшим временем доступа. В крайнем 
случае - путем топеу Ъаск, если па¬ 
мять не проходила нужные тесты. Сего¬ 
дня ситуация немного усложнилась. 

Все дело в том, что даже одинако¬ 
вые чипы одного и того же производи¬ 
теля по-разному могли работать на 
100-мегагерцовой системе. То есть, од¬ 
ни - нормально, другие - еле-еле, а тре¬ 
тьи - вообще никак. Все это было из-за 
того, что никто не удосужился опреде¬ 
лить комплекс требований, которым 
должна соответствовать память. Давно, 
кстати, надо было это сделать. 

И тогда компания Іпіеі предложила 
спецификацию РС100, которая включа¬ 
ла в себя целый ряд довольно жестких 
условий для нормального функциони¬ 
рования памяти. Предложить-то она 
предложила, да вот только большинст¬ 
ву производителей памяти предложе¬ 
ния Іпіеі - не указ. И вплоть до недавне¬ 
го времени продолжался выпуск такой 
памяти, какая кому заблагорассудится. 
Следует отметить, что многие произво¬ 
дители так до сих пор и не сертифици¬ 
руют свою память на предмет соответ¬ 
ствия стандарту РС100. Но если этот 
производитель хочет продавать свою 
память и дальше, он просто совершен¬ 
ствует ее, насколько ему позволяет 
технология, и таким образом автомати¬ 
чески доводит до стандартов, предло¬ 
женных Іпіеі. 

Чтобы не приводить все занудные 
и непонятные широкому кругу читате¬ 
лей требования для РС100, остановимся 
лишь на самых ключевых моментах. 
Итак, чтобы микросхема работала на 
100 МГц-шине, нужно, чтобы время ее 
доступа было не большим, чем 10 нс. 
Причем, 10 нс - это пограничное время, 
при котором память либо работает, ли¬ 


бо не работает. Чаще всего не работает - 
особенно в тех случаях, когда она была 
сделана еще до принятия стандарта 
РС100. А если и работает, то (как прави¬ 
ло) - лишь на частоте 100 МГц, не выше. 
А если и выше, то неустойчиво. Ну, а ес¬ 
ли устойчиво, то производитель - моло¬ 
дец. Но это случается редко. Вообще 
же, таблица соответствия частоты ши¬ 
ны и времени доступа к памяти выгля¬ 
дит так: (см. таблицу внизу). . 

Вторая важная вещь - это Соіитп 
Асеева ЗІгоЬе (СА8) Ьаіепсу, то есть, 
грубо говоря, время ожидания доступа 
к памяти. Значение САЗ для РС100 не 
должно превышать 2 циклов. Если пре¬ 
вышает (то есть равно 3 циклам), то то¬ 
же ничего страшного, но в этом случае 
память будет работать немного медлен¬ 
нее. Понять, каково это значение для 
каждой конкретной микросхемы, как 
правило, трудно, если на ней нет надпи¬ 
си или наклейки, соответствующей 
стандарту РС100. Поэтому при выборе 
памяти мы просто советуем пользо¬ 
ваться таблицей, приведенной в конце 
статьи (кстати, если такая надпись 
есть, то значение САЗ - это первая ци¬ 
фра, идущая после заветных буковок 
РС100). 

Третья важная вещь - Зегіаі 
Ргезепсе Беіесі (ЗРБ), или «детектор 
лжи». Это маленькая микросхемка в уг¬ 
лу БІММ-модуля, которая содержит 
ЕЕРКОМ, где записана вся необходи¬ 
мая для системного ВЮ8 вашего ком¬ 
пьютера информация об этом модуле. 
Кстати, и значение САЗ тоже содер¬ 
жится в «детекторе», вследствие чего 
оно выставляется автоматически; есть 
материнские платы, которые позволя¬ 
ют это значение менять вручную, 
но тогда память может работать некор¬ 
ректно. 

Что ■ этом хорошего? 

Кроме того, что эта память будет 
просто работать на ваших системах со 














НАКОѴѴАКЕ 


Обозначение на микросхеме 

пз 

МЬг 

143 МЬг 125 МЬг 

112 МЬг 

100 МЬг 

83 МЬг 

75 МЬг 

66 МЬг 

Рццізи РЕЮ 8ИѴ64В4С -102Т-3 

Юпз 

100 

--- 


СА32 

СА82 

СА52 

СА32 

Еирізи РОС 8ЦѴ64В4С -103Т-8 

Юпз 

100 



САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

НіІасНі НВ 52Е88ЕМ -В6 

Юпз 

100 



САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

ІВМ ІВМ 13Ш6644НС -260Т 

Юпз 

100 

--- 


СА32 

СА82 

СА32 

СА32 

ІВМ ІВМ 13Ш6644НС -360Т 

Юпз 

100 

--- 


САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

Нуипсіаі НѴ ХХѴХХХХХХ -8 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА52 

СА32 

СА32 

СА32 

ЬСЗ ОМ 72Ѵ66841СТ/СІЛ' -7к/-7Д 

Юпз 

100 

... 

... 

СА32 

СА32 

СА82 

СА82 

ЬСЗ ОМ 72Ѵ66841СТ/СЬТ -8 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

СА32 

СА32 

Місгоп МТ 48ЬС8М8А2ТС -80/-8Е 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА52 

СА82 

СА32 

СА82 

Місгоп МТ 48ЬС8М8А2ТС -8А/В/С 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА82 

СА32 

СА32 

МіІзиЬізЫ М2 Ѵ64830ВТР -8А 

8пз 

125 

- САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА82 

СА82 

СА52 

Мозеі Ѵіі. ѵ 436483о4ѴТО -10РС 

Юпз 

100 


--- 

СА32 

СА82 

СА52 

СА82 

Мозеі Ѵіі. ѵ 436488о4ѴТО -8РС 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

СА32 

СА32 

СА32 

ИЕС рРО 456482105 -А80— ЭЗР 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА82 

СА32 

СА82 

СА32 

ИЕС рРО 456482105 -А80 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА82 

СА52 

СА52 

ИЕС рРО 456482105 -А10-9.ІГ 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА52 

СА32 

ИРИХ NN 5264ХХ5ТТ -10 

Юпз 

100 

... 

--- 

СА32 

СА82 

СА32 

СА32 

NРNX NN 5264ХХ5ТТ-80 

8пз 

125 

СДЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

СА32 

СА32 

СА52 

ОКІ МК 31ѴТ864А -8ѴС 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

СА52 

СА32 

СА52 

Зашзип§ КМ 4838030СТ -07/-Е7 

7пз 

143 

САЗЗ САЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

СА82 

СА82 

СА32 

8атзип8 КМ 4838030СТ -08/-Е8 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА82 

СА52 

СА32 

СА82 

Затзипе КМ 4838030СТ -ОН/-ЕН 

Юпз 

100 



СА32 

СА32 

СА82 

СА82 

Зіетепз НѴВ 39564ХХХ(АТ/АТЬ -8 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

СА32 

СА32 

СА32 

Зіетепз НѴВ 39364ХХХ(АТ/АТЬ -8В 

Юпз 

100 

--- 

--- 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

Техаз Іпз. ТМЗ ХХХХХХ -8 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

СА82 

СА32 

СА32 

Техаз Іпз. ТМЗ 664ХХ4 -8А 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

Техаз Іпз. ТМЗ 664ХХ4 -10 

8пз 

125 

- САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

ТозЫЬа ТС ХХЗХХХХВЕТ(Х) -80 

8пз 

125 

САЗЗ 

САЗЗ 

СА32 

СА32 

СА32 

СА32 


100-мегагерцовой и выше системной 
шиной, гарантируется более устойчи¬ 
вое ее поведение, в том числе и при по¬ 
вышенной температуре окружающей 
среды. Кроме того, такая память рабо¬ 
тает быстрее - за счет малого времени 
доступа. Вот и все, пожалуй. Многие 
продавцы компьютерного железа уве¬ 
рены, что памяти РС100 вообще не су¬ 
ществует, или что любая память от 10 
нс и лучше - это как раз и есть РС100. 

Другими словами, в спецификации 
РС100 нет ничего революционного - это 
просто стандарт, который нужно было 
ввести в самом начале производства па¬ 
мяти для компьютеров и, по мере ее со¬ 
вершенствования, дополнять новыми 
требованиями. 

Как выбрать хорошую 


Как уже было сказано, не все про¬ 
изводители поддерживают этот стан¬ 
дарт официально, но многие микросхе¬ 
мы, выпускаемые ими, фактически со¬ 


ответствуют ему и устойчиво работают 
в системах на 100 МГц и выше. Общие 
рекомендации при выборе таковы: 

- БІММ-модуль должен быть вы¬ 
полнен по многослойной (не менее 6 
слоев) технологии. Это иногда (но не 
всегда) видно, если взглянуть на плату 

- на плате не должно быть более 24 
микросхем; 

- хорошо, если на чипах, или хотя 
бы на самом модуле, или где-нибудь 
еще вы увидите надпись или наклейку 
«РС100...» и так далее. Наклейка, конеч¬ 
но, не гарантия, но все же хоть какой-то 
признак. Главное, чтобы соблюдались 
и остальные условия тоже. 


Юпз 

Юпз 


66МЬг 

83МЬг 

ЮОМЬг 

125МЬг 

143МЬг 


Их не так уж много, как может по¬ 
казаться при посещении Митинского 
или какого-нибудь еще компьютерного 
рынка. И, если вам дороги производи¬ 
тельность и стабильная работа вашего 
компьютера, то лучше переплатить 3-5 
долларов, но купить хо- 
I рошую память, а не неиз¬ 
вестного науке зверя. 
Итак, вот список произ¬ 
водителей, занимаю¬ 
щихся выпуском РС100- 
совместимой памяти 
(данные для нашего 
рынка): Раціей, ІВМ, 


бОМЬг 

75МЬг 

83МЬг 

112МЬг 

ІЗЗМЬг 


Нуипйаі, ЬОЗ, Місгоп, МіІзиЬізЫ, Мозеі ; 
Ѵіі., ИЕС, ИРИХ, ОКІ, Затзипе, : 
Зіетепз, Техаз Іпз., ТозЫЬа. Однако, это : 
еще далеко не все. Ниже даны обозна- : 
чения микросхем, проверенные на раз- : 
ных частотах, которые соответствуют : 
спецификации РС100. Заметьте, что не 
всегда число, стоящее в конце обозна- ; 
чения, означает время доступа микро¬ 
схемы (как это было раньше). 

И пара примечаний. Данные в таб¬ 
лице - не критичные. То есть, каждая 
микросхема из этой таблицы устойчиво ; 
работает при тех значениях, которые ; 
приведены здесь, но велика вероят¬ 
ность того, что она будет устойчиво ра- : 
ботать и при более высоких значениях ; 
частоты и задержки СА8. Так, напри¬ 
мер, большинство микросхем ЬСЗ 
СгМ72Ѵ66841СТ7,І замечательно рабо¬ 
тает при 112 МГц и значении СА8, рав- : 
ном 2 циклам, или при 125 МГц : 
и СА8=3, но некоторые из них будут ус¬ 
тойчиво работать только при 100 МГц - : 
это уж как повезет. 

Если ваша память работает на по- ; 
вышенной частоте только при СА8=3, 
расстраиваться по этому поводу не сто¬ 
ит. Даже наоборот, рекомендуется не 
слишком устойчивые микросхемы ус- і 
танавливать на СА8=3. Вы потеряете 
в производительности не более 3%, 
но зато выиграете в стабильности. 
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МШТІМЕОІА ^ 


Колонка редактора 


В разделе тиііітесііа опять про¬ 
изошли изменения - изменения к луч¬ 
шему, разумеется. 

Во-первых, вместо громоздких 
статей мы теперь будем публиковать 
краткие тісго геѵіелѵ по вышедшим 
программам и только в случае чего- 
нибудь особенного (как, например, 
произошло в этом номере с «Энцикло¬ 
педией Фантастики») выдавать пуб¬ 
лике полноценный обзор, - таким об¬ 
разом, и место сэкономим и столь го¬ 
рячо любимую «энциклопедичность» 
Навигатора сохраним. 

Во-вторых, печально, но моя хрус¬ 
тальная мечта о сообщении читателям 
цены на те или иные программные 


продукты разбилась о суровую твердь 
действительности. Разница между це¬ 
ной в магазине, в торговой точке раз¬ 
работчиков и на уличном лотке порой 
составляет порядка 30%-50%. Так что 
пришлось перенести эту идею в планы 
на светлое будущее стабильной рос¬ 
сийской экономики. 

Жизнь, определенно, — отличная 
штука, всего несколько недель трени¬ 
ровки и ты уже начинаешь выигры¬ 
вать в ЗІагСгаГІ. Жизнь вкупе с тиШ- 
тейіа - вещь просто замечательная, 
например, в результате тестов, я уз¬ 
нал, а) что временами со мной приятно 
общаться, б) мне нравятся решитель¬ 
ные спортивные девушки (последний 


пункт я и без тестов знал :). 

И, напоследок - загадка, которую я 
часто вспоминал пока сервер Нави 
«висел». Сколько программистов нуж¬ 
но, чтобы заменить перегоревшую 
лампочку? Ответ: Ни одного. Это Ьагсі- 
\ѵаге ргоЫеш:). 

Р.8. Несмотря на пророческие сло¬ 
ва Жанны Гришиной (см. Навигатор 
№ 12 (20)1998) о чрезмерной занятос¬ 
ти навигаторских редакторов, с радос¬ 
тью готов ответить на вопросы читате¬ 
лей: 81есі§е@кгоѵа1ка.ги. 

Р.8.8. И, скажу вам по секрету, 
Жанна - действительно очень симпа¬ 
тичная. 


Константин Подстрешный 


Энциклопедия Фантастики 


Мультимедийная энциклопедия 
Разработчик и издатель: 
Международный Центр 
Фантастики 
Системные требования: 

486 8X33,4 МЬ НАМ 
ѴНпдоюз 3.1 и выше 


Дежа-вю 

У тебя бывает ощущение дежа¬ 
вю, уважаемый читатель? Ну, когда 
завтра экзамен, а ты уже выучил пер¬ 
вый билет из восьмидесяти и смутно 
помнишь, что полгода назад так уже 
было, или, услышав от своей девушки: 
«... ты совсем не обращаешь на меня 
внимания... и перестань играть в 
СЗиаке, когда я с тобой разговариваю!», 
вспоминаешь, что она тоже, вроде, это 
уже говорила. Ааа, значит, бывает? 
Вот и я, получив очередную порцию 



тиШтейіа в вену, сперва не обратил 
внимания на «Энциклопедию Фантас¬ 
тики». Прочитал вступление - что-то 
смутно знакомое, перечитал, посмот¬ 
рел на список авторов - это же святая 
святых моей книжной полки! И прав¬ 
да, мануал «Энциклопедия фантасти¬ 
ки» занимает почетное место рядом с 
«Приключениями Алисы» (кстати, по¬ 
даренной лично Киром Булычевым). 

Какая такая энциклопедия? 

Для тех, кто не видел «Энциклопе¬ 
дию Фантастики» (а таких, наверное, 
найдется немало, поскольку она: 

- издана она была в 1995 году; 

- в Минске; 

- нищенским тиражом в 10 000 

... стоит рассказать о том, что она, 
собственно, из себя представляет. 
Полный ассортимент (более 1500) ста¬ 
тей об отечественных и не совсем ав¬ 
торах самых разных жанров: Ноггог, 
Гапіазу, 8Р (Зсіепсе Еісііоп - научная 
фантастика, если кто не знает), список 
авторов варьируется от Кафки и лор¬ 
да Дансени до Ника Перумова. Статей 
не просто хороших - профессиональ¬ 
ных, с полной библиографией, инте¬ 
ресных и до предела информативных; 
большинство сопровождается фото¬ 
графией соответствующего йсііоп-ав- 
тора и несколькими иллюстрациями 
из его книг. Содержание СЭ-энцикло- 
педии несколько отличается от своего 
бумажного собрата, добавились новые 
материалы и резко увеличилось коли¬ 
чество иллюстраций. Также присутст¬ 
вуют статьи составителей энциклопе¬ 
дии - все чинно, благородно и на са¬ 
мом высшем уровне. Так что содержа¬ 
ние «Энциклопедии Фантастики» - ес¬ 
ли не идеально, то очень близко к та¬ 


ковому. 

О том, какой должна быть 

энциклопедия 

Во-первых, энциклопедия не име¬ 
ет собственной программной оболочки, 
а использует Іпіегпеі Ехріогег или 
Иеізсаре - что для тиііітесііа, вооб- 
ще-то, не считается признаком хоро¬ 
шего тона; во-вторых, дизайн энцик¬ 
лопедии ужасен: безвкусный сине-зе¬ 
леный задний фон, аляповатые надпи¬ 
си и картинки, текст местами сливает¬ 
ся - ну нельзя же так! К тому же, в эн¬ 
циклопедии должен (а в такой - просто 
обязан!) присутствовать поиск по на¬ 
званию книги, а его, как вы понимае¬ 
те, нет (еще бы, с Іпіетеі Ехріогег в 
качестве оболочки). Хорошо, хоть ги¬ 
перссылки наличествуют (и то, прав¬ 
да, не везде и не всегда). И напоследок, 
очень бы хотелось, чтобы «Энциклопе¬ 
дия Фантастики» продавалась в боксе, 
то бишь в коробке, а не выглядела, как 
пиратский диск с «Горбушки». 

Вердикт 

Выносить финальное слово всегда 
сложно, а в данном случае - особенно. 
Сложилась ситуация, соответствую¬ 
щая исконно отечественной поговор¬ 
ке: «хотели как лучше, а получи¬ 
лось...». Бесценная с литературной 
точки зрения информация облачена, 
нет, лучше сказать, засунута в нели¬ 
цеприятную Мті-форму. Ну не долж¬ 
на такая энциклопедия так выгля¬ 
деть, не должно имя Толкиена быть 
написанным синим по сине-зеленому. 
Как ни странно, содержание тиШте- 
біа-энциклопедии от этого хуже не 
становится, и всем, кто увлекается 
фантастикой, определенно стоит ее 
купить, закрыв глаза на то, что стыдно 



























Занимательная Психология: 


Все Тесты о Любви 


Сборник тестов 
Издатель: Лазер-Медиа 
Разработчик: МЦФ 
Системные требования: 
Репііит 100,16 МЬ НАМ 
ШпДоюз 95, ИТ 


Поговорим о самом прекрасном... 
нет, не о Наіі-Іліе (хотя это именно он, 
если судить по Тор 100), поговорим о 
любви. И не о платонической любви, не 
о братской, а о той самой романтичес- 
ко-прекрасной и еще о той, которая к 
этой романтической прилагается : ). 
Люди издавна думали, как проверить 
чувства подруги/друга, сохранив при 
этом с ним нормальные отношения 


(«если слишком часто что-то прове¬ 
рять, то это “что-то” обязательно сло¬ 
мается» - народная мудрость). Види¬ 
мо, для этой цели МЦФ выпустила 
сборник тестов «Занимательная Пси¬ 
хология: Все Тесты о Любви», куда во¬ 
шли тесты для влюбленных (интерес¬ 
но, а что тут делает юмористический 
тест «для коммунистов»?). Названия 
говорят сами за себя: «подходите ли 
вы друг другу», «способны ли вы со¬ 
хранить любовь», «как выйти замуж» 
и пр. В плане графики и дизайна все 
выполнено достаточно мило, не то что¬ 
бы очень хорошо, но мило: каждый 
тест оформлен индивидуально, много 
анимационных вставок и картинок 



(фривольного I 
содержания, I 
естественно, - ( 

любви, некого- I 
рые скриншо- I 

чать не пустили :)). Музыкальные со¬ 
провождения вопросов также присут¬ 
ствуют и, зачастую, очень неплохие. В 
общем и целом, «Тесты о Любви» - до¬ 
статочно приятная программа - не ше¬ 
девр, но для развлечения внезапно на¬ 
грянувших гостей вполне подойдет. 

Р.8. Кстати, на коробке с програм¬ 
мой написано: «80 тестов», а их всего 
78, куда же пропали еще 2? ж 


От Плуга 



Константин Подстрешный 


Мультимедийная Энциклопедия 
Издатель и Локализация: 
Новый Диск 

Разработчик: Оогііпу Кіпйегзіеу 
Системные требования: 

486 0X33,8 МЪ НАМ 


«От плуга до лазера» - есть ни что 
иное, как локализация популярной 
(было продано свыше 250 тысяч эк¬ 
земпляров) энциклопедии «ТНе \Ѵау 
ТЫп§5 \Ѵогк» от Богііпд Кіпбегзіеу, 
выполненная компанией Новый Диск. 
Программа содержит более 400 стра¬ 
ниц текста и 1000 иллюстраций. Бе¬ 
зусловно, графика прекрасна и заслу¬ 
живает всяческих похвал: оригиналь¬ 


ное оформление энциклопедии и мно¬ 
жество анимационных сценок выпол¬ 
нены в отличном качестве. Вот только 
что мимо прошел сам составитель эн¬ 
циклопедии Дэвид Маколи, а за ним 
пролетел мамонт, здесь этому самому 
мамонту пещерные люди скидывают 
булыжник на голову, а тут он улетает 
в небо на связке воздушных шаров. 
Кстати, о мамонте - это своеобразный 
символ «ТЬе \Ѵау ТЫп§з ѴѴогк», даже 
сервер энциклопедии носит название 
МаттоІЬ.пеі. Что очень важно, все 
тексты, иллюстрации и звуковое 
оформление выполнены на хорошем 
русском языке (заслуга компании Но¬ 
вый Диск). Хочется предупредить, что 



предназ- 

начена для детей и только для детей 
(начальных классов школы). Впрочем, 
если ваш великовозрастный ребенок 
ничего, кроме компьютера, знать не 
желает - подарите ему этот диск, на¬ 
верняка, он узнает многое о окружаю¬ 
щем мире, только пусть сперва побре¬ 
ется и вымоет свою пивную кружку:). 


Константин Подстрешный 


Стрелковое Оружие 


Мультимедийная Энциклопедія 
Издатель: Народный Спорт Парк 
Разработчик: МГТУ Мультимедиа 
Системные требованія: 

486 0X100,4 МЪ НАМ 
1 Уіпйоюз 3.1 и выше 


За время существования на Земле 
человека разумного различного рода 
вооружений было создано намного 
больше, чем чего бы то ни было еще. 
Посему оружие - благодатная тема 
для энциклопедий (а также для обзо¬ 
ров этих энциклопедий :) . Вот и не 
слишком известная группа разработ¬ 
чиков “МГТУ Мультимедиа” выпус¬ 
тила свой вариант такого справочника. 
В плане графики энциклопедия заслу- 


1 твердой пятерки, вообще, ма¬ 
ло найдется тиііітейіа-программ с 
таким приятным интерфейсом. Ани¬ 
мационные вставки также выполнены 
в неплохом качестве. Присутствуют 
тематические лекции, их немного, но 
они достаточно интересны и познава¬ 
тельны. К сожалению, есть, и недо¬ 
статки, а вернее один серьезный недо¬ 
статок: энциклопедия содержит ин¬ 
формацию о наиболее интересных и 
распространенных марках оружия, 
игнорируя менее известные «стволы». 
Как следствие - страдает содержа¬ 
тельность. Кроме того, в программе от¬ 
сутствует поиск, что, впрочем, ком¬ 
пенсируется удобным алфавитным 
указателем. Да, еще о, 



мгновенный выход (наверное, все про- : 
граммисты-мультимедийщики люби- : 
ли играть в карточные игры на работе 
:) . Впрочем, это с лихвой перекрыва¬ 
ется красочностью оформления и хо- : 
рошим подбором текстов для статей. 
Итог: «Военная энциклопедия: Стрел¬ 
ковое Оружие», не претендуя на пол- : 
ноту, содержит достаточно интерес¬ 
ной и хорошо изложенной информа¬ 
ции об оружии, которая может занять 





































ИНТЕРНЕТ 

Но5і сопІасІе«І. ѴѴаіНпд Іог геріу... Какой геріу?! Живу я тут! 


От редактора 

Здрасьте. Вот и пролетел очередной месяц, 
унеся с собой в никуда множество всяких случив¬ 
шихся событий, начиная с морозов и заканчивая 
завывшим от времени редуктором. За окном зима, 
а зима это снег, “мороз и солнце - день чудесный” 
(с) А.СЛушкин, что природа и не устает доказы¬ 
вать, каждый день преподнося очередной сюр¬ 
приз. Так вот, к примеру, мой сервак решил пошу¬ 
тить и приказал долго жить, оставив меня без поч¬ 
ты и шелла. Обидно, но ничего не поделаешь. Зато 
активность дорогих и любимых читателей просто 
радует - в контакт листе появилось такое количе¬ 
ство пользователей, что просто нет описания моим 
радостным эмоциям. Так же в этом месяце пора¬ 
довал снег, который обильно сыпался из серых не¬ 
бес, временами прозревавших, дабы растопить 
снег лучами солнца и превратить его (снег) в мок¬ 
рое месиво, усугубленное едкой солью. Но не все 
так плохо, как хотелось бы - наш сервер успешно 
работает, а форум - ну просто процветает. Новый 
чат вместо старого - еще одно радостное достиже¬ 
ние, которое ну просто нельзя не отметить. А еще, 
мне довелось почувствовал на себе все прелести 
І8НИ линии, правда, до конца ее необходимость 
мне так и не понятна. Ладна, есть, так есть, чего 
лишний раз выяснять..? В общем, жизнь прекрас¬ 
на и удивительна. 

Так, с лирическим отступлением закончили, 
перейдем к делам местным. 

Помнится в позапрошлом номере был вопрос 
по поводу слэнга. Так вот, 80% всех дошедших до 
меня по мылу и по аське ответов, гласят, что 
“слэнгу - быть”. Но, для чистоты опроса, предла¬ 
гаю оставить эту тему открытой, по крайней мере 
до следующего номера из-за умершего мэйл сер¬ 
вака. Посему - шлите ваши соображения по пово¬ 
ду слэнга на тасі(ііѵоН(Ѳ)таі1.ги, а чуть позже, 
где-нибудь через номер, я уже окончательно огла¬ 
шу результаты. 

Теперь, по тому, что здесь. 

В этом номере вы найдете пару нововведений - 
линки и обзор зЬагеѵѵаге. Первое - по многочис¬ 
ленным просьбам трудящихся, этакий Е.А.С). 
на тему “Где найти то-то и то-то”. Второе - обзор 
программ, которые каким-нибудь образом смогут 
внести разнообразие в ваше времяпрепровожде¬ 
ние за компьютером. Опять же, по многочислен¬ 
ным просьбам, публикуется статья про ШС, 
а в рубрике “Секьюритя” вы почерпнете знания 
о том, что такое спам и с чем его едят. 

На сегодня вроде бы и все. 

За сим и распрощаюсь. Успехов вам во всем. 
До следующего коннекта. 

Совершенно сумасшедшее Диво(Н) 

Контакт инфа: 

таШо: тасісіі ѵоГЙЭтаіІ.ги 

та<Міѵой@е1і1езІ:у1е.сот 

та<1(1іѵой@озкот.ги 

ісц иіп # 5458850 


■ Качать правильнее, качать направо! 

Компания НеасПл^М БоПлѵаге продолжает заниматься 
благим делом в плане оберегания пользователей от лишней 
головной боли в случае разрыва связи при перекачке файлов 
больших и небольших размеров. Прекрасно зарекомендовав¬ 
шая себя программа СеШіцМ вновь обновлена и выложена 
для всеобщего скачивания. Пофиксена куча ошибок и улуч¬ 
шено взаимодействие с ІѴіпсІотѵз, а также добавлена возмож¬ 
ность использования оригинального ОеШі@Ы-8сгееп8аѵег’а. 
Взять новую версию можно здесь: 

Шр: / / '«плпѵ.веМйМ.сот/ §е1Мт1 

Кстати, если вам противен английский интерфейс про¬ 
граммы, можно заменить его (язык интерфейса) каким либо 
другим, например русским. Скачать руссификатор (для раз¬ 
ных версий - разные русификаторы) можно с 
Ьйр://тѵѵт.8е1гі§Ь1сот/ипоЙісіа1.Ы;т1. 

■ На МісгокоН наехали... 

Не так давно, компания Еоіаз ТесЬпо1о§у подала в суд на 
МісгозоЙ, за то, что они использовали запатентованную 
ими(ЕоІаз) технологию в своих продуктах '\Утс1оу/з95/98, 
Іпіегпеі Ехріогег, еіс. Патент №5,838,906 был выдан Еоіаз 17 
ноября 1998 года и может быть найден на сервере 
Ыір : / /\ѵѵѵ\ѵ.изр1:о.§оѵ/. 

Предмет спора - описание изобретения : “...а зузіет аііоѵѵ- 
іп§ изег оі а Ьголѵзег рго§гат ... Іо ассезз апсі ехесиіе ап 
етЬеДйеД рго@гат оЬ^есІ”, что переводится как “...система, 
позволяющая пользователю браузера ... иметь доступ и запу¬ 
скать внедренный программный объект”. То есть, любой бра¬ 
узер, использующий, к примеру АсІіѵеХ/всякие р1и§-іпз или 
апплеты, уже нарушает патент. Представители МісгозоЙ от¬ 
ветили, что о подаче на них в суд за нарушение патента они 
узнали из прессы, и поэтому достаточно долго не реагирова¬ 
ли. Весьма интересно, чем же это закончится - будем ждать 
результатов! Остается только удивляться, почему таким же 
образом было не наехать на 8ип или тот же Меізсаре...? 

■ Кстати об Еоіаз... 

На сайте Еоіаз ТесЬпоІоду выложена информация о так 
называемой гМар зузіет - технологии, позволяющей делать 
интерактивные іта§ешарз, для использования на странич¬ 
ках. Весьма живописный пример есть на сайте 
ЬМр: //ѵлѵѵѵ.еоіаз.сот. 

Далее. На сайте гМар лежит программа для создания этих 
гМар’ов, которые потом конвертируются в Лѵа-апплеты 
и вставляются в странички. Единственный минус - программа 
не бесплатная, но... Если заинтересовались - посетите 
ЬПр: //гтар.еоіаз.сош/. 

Кстати, для создания гМар’ов используется еще одна па¬ 
тентованная технология Еоіаз - МеіаМАР... Вывод: патент - 
правильный подход к делу! 

■ Нарисуй себе зсгеепзаѵег. 

Появилась новая версия программы-зсгеепзаѵег’а 
“Ога\ѵіп@ Напсі”. Данная программа отрисовывает рукой “ху¬ 
дожника” заданную вами картину(можно нарисовать само¬ 
стоятельно, либо выбрать из галлереи) и, надо сказать, дела¬ 
ет это весьма и весьма неплохо. Для работы ей требуется 
ОігесІХ и наличие чего-нибудь \Ѵіпс1оѵѵ’о-подобного 
(95/98/МТ). Да и весит немного - 1,9 мега. Рекомендую ска¬ 
чать, посмотреть и оставить - уж больно здорово у нее полу¬ 
чается рисовать. Брать здесь: 

ЬПр:/ /\ѵ\ѵлѵ.сіга\ѵіп§1іап(і.сопі/. 




























Каменщиков Сергей ака Ѵеіез 


Ранее 


Онлайновый космический симулятор 
Разработчик: 

“У/е аге а іеат о/ дате Леѵеіорегз...” 

Сервер: Ыір:/ /ююю.рагзес.огд 

Коммерчески Качественная 

Искренне надеюсь, что моя преды¬ 
дущая статья, в которой рассказыва¬ 
лось об онлайновых бесплатных роле¬ 
вых играх, оказалась для вас полез¬ 
ной. На сей раз в поле зрения бдитель¬ 
ного главреда попала игра совсем дру¬ 
гого жанра, но столь же изначально 
некоммерческая. Вот уже два с лиш¬ 
ним года прошло с тех пор, как неболь¬ 
шая группа студентов начала разра¬ 
ботку космического симулятора 
Рагзес. Что интересно, авторы приду¬ 


мали для своего детища ни много, 
ни мало - новый стандарт, получив¬ 
ший название СоттегсіаІ-СЗиаІіІу 
Ггееѵѵаге (С<ЭГ). То есть «Коммерчес¬ 
ки Качественная Халява». Именно ка¬ 
чество игры разработчики настоя¬ 
тельно подчеркивают и, видимо, 
не зря. Космическим симуляторам 
в онлайновом мире катастрофически 
не везет. Сначала умер ЗиЪзрасе, по¬ 
том остановилась разработка 
Ргезегѵаііоп. На данный момент оста¬ 
лись лишь Рагзес и Ріапеі Іггісііит. 
И Рагзес в этом противостоянии явно 
выигрывает. Как раз за счет качества. 

Перед нами - целая игровая Все¬ 
ленная, вход или выход из которой ни¬ 
чем не регламентируется. Вы вправе 
прервать свое пребывание здесь в лю¬ 
бой момент и ничего при этом потеря¬ 
ете, вы можете начинать игру каждый 
раз в другом месте и вообще делать 
все, что хочется. Вот только остальные 
игроки, пользуясь теми же правила¬ 
ми, а точнее, их отсутствием, частень¬ 
ко будут вам досаждать. В таком слу¬ 
чае пригодится хороший, дорогой 
звездолет, способный нести полные 
трюмы оружия, надежная связь 
и крепкий джойстик. Ну, связь и «уст¬ 
ройство управления» - это ваши про¬ 
блемы, а вот все остальное - на совес¬ 
ти авторов. 

Игровой мир Рагзес поддержива¬ 
ется сетью серверов, каждый из кото¬ 
рых “размещает” на себе одну галак¬ 
тику. В свою очередь, в пределах га¬ 
лактики могут находиться несколько 
звездных систем с любым количест¬ 
вом планет и спутников. Информация 
обо всех серверах собрана и система¬ 
тизирована на домашней страничке 
игры, так что пользователь без про¬ 
блем выбирает тот участок звездной 
карты, куда хочет отправиться. Поло¬ 
жение галактик (и соответствующих 
серверов) строго зафиксировано. Пря¬ 
мая связь существует лишь между 
двумя или более соседними галакти¬ 
ками, которые имеют общие границы. 
Для перехода в другие потребуется 
совершить несколько гипер-прыжков 
через специальные ворота. А если ка¬ 
кой-то из серверов выходит из строя, 
то в игровой вселенной это можно обы¬ 
грать как неполадки в системе гипер¬ 
прыжков. 

Процесс создания новых галактик 
и расширения звездной карты также 
не вызывает особых проблем. Исход¬ 
ный код, превосходно работающий на 
различных платформах (ІѴіпсіотоз, 
МасОЗ, БОЗ, ІЛпих), будет предостав¬ 



лен для публичного использования. 
Системные администраторы получат 
в свои руки все средства для конфигу¬ 
рации галактик. Изменениям подвер¬ 
жены любые детали: названия планет 
и спутников, их орбиты, размеры 
и прочее. А после регистрации на цен¬ 
тральном сервере вновь рожденные 
галактики попадут в общий список 
и займут на законных основаниях 
часть звездной карты. Учитывая, что 
Вселенная бесконечна... 

45 <р$ 

В начальной стадии существова¬ 
ния проекта графический движок был 
рассчитан на разрешение 320x240, 
а об аппаратном ускорении и трехмер¬ 
ной графике тогда еще не задумыва¬ 
лись. Чуть позже была сделана (ис¬ 
ключительно под ПОЗ) несколько бо¬ 
лее продвинутая версия (640x480), ко¬ 
торая вполне сносно работала в ло¬ 
кальной сети, показывая приличные 
результаты по скорости вывода изоб¬ 
ражения. Со временем, осознав мо¬ 
ральную отсталость такого варианта, 
разработчики оперативно добавили 
поддержку режимов вплоть до 
4280x1024 (при 16/24 битном цвете). 
По мере того, как проект набирал обо¬ 
роты, и к нему присоединялись новые 
люди, шла дальнейшая отладка про¬ 
граммного движка, который “научил¬ 
ся” ратать с полигонными моделями 
высокого качества, а в 1997 году, с по¬ 
явлением первых Ѵоосіоо, в игре была 
реализована аппаратная поддержка 
со всеми мыслимыми и немыслимыми 
наворотами и спецэффектами. На дан¬ 
ный момент скорость игры составляет 
от 20 Ірз при программной обработке 
изображения и до 45 Ірз с использова¬ 
нием Ѵоосіоо. Скриншоты и трейлер 
(очень низкое разрешение), представ¬ 
ленные на сайте авторов, не позволя¬ 
ют сделать однозначной оценки каче¬ 
ства анимации кораблей, однако их 
статические изображения кажутся 
достаточно приемлемыми, по крайней 
мере, для онлайновой игры. Кстати, 
в ближайшие месяцы обещано появ¬ 
ление демо-версии. Тогда и посмотрим 
на реальное качество. Но одно то, что 
проект является некоммерческим, 
уже способно обеспечить ему опреде¬ 
ленный успех. 













Попов Даниил АКА Зйепсег 


Саіаху 


Давным-давно, в далекой-далекой галактике... 

Джордж Лукас 


Ріау Ву Маіі или РВМ - один из са¬ 
мых старых видов многопользова¬ 
тельской игры. Давным-давно, когда 
еще не было компьютеров, люди игра¬ 
ли в игры, которые не требовали при¬ 
сутствия на письменном столе белого 
урчащего харддиском гроба. Такими 
играми были шахматы, шашки... Но иг¬ 
рать все время с соседом надоедало. 

Поэтому стали играть по почте, об¬ 
мениваясь ходами. С появлением Ин¬ 
тернет этот способ игры обрел второе 
дыхание и перерос в РВЕМ - Ріау Ву 
Е-Маіі. Современные РВЕМ игры об- 


ми. В них играют многие тысячи чело¬ 
век по всему миру. Главная их особен¬ 
ность - огромное количество информа¬ 
ции, циркулирующей на протяжении 
каждого хода, на обработку которой 
уходят многие часы. Этим объясняет¬ 
ся небольшое количество ходов в не¬ 
делю. 

В Далекой Галактике 

Население последней планеты на¬ 
блюдало за выходом из гиперпрост¬ 
ранства огромного флота врага. Синие 
вспышки то и дело освещали небос¬ 
клон. Через минуту все прекратилось. 
Внезапно огромный сноп синих вспы¬ 
шек устремился к поверхности. До¬ 
стигая ее, каждый огненный сгусток 
оставлял огромную дымящуюся во¬ 
ронку. Через час все было кончено. 
Там, где раньше кипела жизнь, сейчас 
лежали выжженные руины. Все было 
уничтожено. Уничтожено лишь для 
того, чтобы все началось с начала... 

Примерно так может выглядеть 
одна из многочисленных сцен в игре по 
электронной почте, называющейся 
Оаіаху Ріик. Эта многопользователь¬ 
ская стратегия была создана в России 
более четырех лет назад на основе за¬ 
падных аналогов. С каждым годом 
увеличивается количество ее участ¬ 
ников. Во множестве городов прово¬ 
дятся ежегодные встречи галаксиан. 
Что же их привлекает в этой не слож¬ 
ной на первый взгляд игре? 

Если вы когда-нибудь играли 
в Мазіег Оі Огіоп, то сможете без тру¬ 
да представить себе Саіаху. Прост¬ 
ранство галактики - «закольцованый» 
квадрат, в котором есть множество 
планет, три из которых в начале игры 
попадают в ваше распоряжение. Ваша 
цель - распространить влияние подо¬ 
печной расы на галактику. Добиться 
победы вы можете, как выжигая все 
на своем пути орудиями космических 
кораблей, так и хитростью и диплома¬ 
тией, обманывая врагов и помогая 
друзьям. 


Экономика должна быть 

Каждая из составляющих Саіаху - 
экономика, война и дипломатия - по- 
своему важна; начнем с экономики. 

В начале все игроки находятся 
в равном положении. Вокруг - огром¬ 
ное количество незаселенных планет, 
и главной задачей становятся колони¬ 
зация и развитие ближайших из них. 
Каждая планета характеризуется 
размером. От него зависит количество 
населения, которое сможет на этой 
планете прокормиться, а, соответст¬ 
венно, и максимально возможный объ¬ 
ем производства. За каждый ход насе¬ 
ление увеличивается на 8%. Если до¬ 
стигнут максимум, то на планете по¬ 
являются колонисты - их функция 
очевидна. 

Планеты - это главный ресурс 
в игре. Здесь вы строите новые кораб¬ 
ли, развиваете технологии. Для побе¬ 
ды в игре необходимо привлечь на 
свою сторону две трети «голосов» всей 
галактики - а их дает население. Есте¬ 
ственно, враги тоже не предаются ни¬ 
чегонеделанию. Очень скоро запас 
“неокученных” планет иссякнет, и вы 
обнаружите, что не одиноки. Вам при¬ 
дется выбирать: или продолжать раз¬ 
виваться на образовавшемся у вас ба¬ 
зисе, или расширять владения. Если 
выберете второй вариант, придется 

Саіаху выгодно отличается от ос¬ 
тальных игр тем, что здесь нет готово¬ 
го набора юнитов. Вы сами проектиру¬ 
ете новые модели - и поэтому различ¬ 
ных кораблей в Саіаху не десятки 
и даже не сотни. Каждый корабль со¬ 
стоит из нескольких блоков - двигате¬ 
ля, грузового отсека, вооружения, 
брони... Причем баланс различных ча¬ 
стей (количество пушек и их мощ¬ 
ность, тип брони, размер грузового от¬ 
сека) влияет на тип корабля. Убрав 
двигатели, мы получим форт. Увели¬ 
чивая размер трюма, можно строить 
различные транспорты. 

Бой происходит по следующим 
правилам. Случайным образом из всех 
участвующих в сражении вооружен¬ 
ных кораблей выбирается один. Он 
случайным же. образом выбирает себе 
в качестве мишени неприятельский 
корабль и открывает по нему огонь. 
Цель может быть, а может и не быть 
уничтожена; кроме вооружения и за¬ 
щиты роль здесь играет Фортуна. Ес¬ 
ли атакующий корабль располагает не 
стрелявшим во время этого хода во¬ 
оружением, он снова бьет по случайно 
выбранной цели, и так повторяется до 
тех пор, пока не закончатся либо пуш¬ 


ки, либо цели. Затем снова случайным 
образом выбирается корабль, которо¬ 
му пришла пора стрелять. Сражение 
заканчивается только тогда, пока у од¬ 
ной из сторон не остается кораблей, 
способных уничтожить корабль про¬ 
тивника. Если в сражении флотов вы 
оказались победителем, начинается 
бомбинг - ваши корабли приступают 
к истреблению популяции планеты. 
В зависимости от мощности флота, это 
может занять один или несколько хо- 

Космические баталии - одна из са¬ 
мых интересных сторон Оаіаху. Какие 
только стратегические ходы не приду¬ 
мывают игроки, чтобы победить! 
Здесь и огромные корабли с мощней¬ 
шей защитой, о которую разбиваются 
многотонные флоты противника, и ма¬ 
ленькие истребители-террористы, 
предназначенные для отстрела вра¬ 
жеских шпионов и транспортов. Выяс¬ 
нение вопроса, кто же сильнейший, 
может затянуться. 

Дипломатия как средство 

Пожалуй, самая противоречивая 
и важная часть Оаіаху. Каждый игрок 
может написать письмо другому игро¬ 
ку. Все общение идет через сервер, по¬ 
этому никто не знает вашего настоя¬ 
щего имени. Возникает возможность 
ролевого общения, когда каждый из 
участников действует и говорит от ли¬ 
ца вымышленного персонажа - имею¬ 
щего свои черты, свой характер, свои 
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взгляды на жизнь, которые могут и не 
совпадать со взглядами самого игрока. 
Сразу же после того, как вы встретите 
первых соседей, начинается диплома¬ 
тия. Например, вы пишете соседу: 
“Предлагаю заключить мирный дого¬ 
вор до 15-ого хода”. Он пишет ответ: 
“К сожалению, не могу заключить мир 
с вами ввиду того, что планета #234, 
которую вы колонизировали, находит¬ 
ся ближе ко мне”. Но даже если вы за¬ 
ключили мир, никто и ничто не поме¬ 
шает вам его нарушить. Процесс дип¬ 
ломатических отношений никак не 
фиксируется. Вы посылаете на сервер 
письмо, адресуя его конкретному иг¬ 
року, - и все. Ваш образ зависит толь¬ 
ко от вас - вы можете быть благород¬ 
ным добряком, а можете нарушать до¬ 
говоры направо и налево. Правда, это 
повлечет за собой волну возмущения; 
вашу расу запомнят и вряд ли станут 
в будущем иметь с вами дело. Если вы 
не смените название расы, ваша 
жизнь в последующих партиях может 
сильно осложниться. Но здесь, так же, 
как, например, в ІКС, никто никогда не 
узнает, какой вы на самом деле. Надо 
сказать, что игроки поступают чаще 
всего так, как поступили бы в жизни, - 
и ничто их не ограничивает. Этим объ¬ 
ясняется многообразие жизненных 
ситуаций, возникающих на каждом 
ходу. 

Следующим важным пунктом 
дипломатии являются союзы. Побе¬ 
дить в игре можно не только в одиноч¬ 
ку, но и альянсом. Они обычно заклю¬ 
чаются ближе к концу партии. После 
заключения альянса голоса всех сто- 
рон-участниц складываются. Не ред¬ 
ки и такие ситуации, когда несколько 
давних друзей организуют одну пар¬ 
тию. Тогда альянсы образуются на 
первых ходах, но в таких случаях их 
не узаконивают через сервер, чтобы 
противники ничего не подозревали. 

Так как договоры подписываются 
без участия сервера, существует ог¬ 
ромное количество уловок для того, 
чтобы расторгнуть неугодные обяза¬ 
тельства или обойти их. Иногда - даже 
за счет формулировки. Например, 
в тексте договора может быть указано 
“мир до 15-ого хода”, а может и - “мир 
до 15-ого хода включительно”. Разни¬ 
ца небольшая, но существенная. 
В первом случае нападать можно уже 


на 15-м ходу. Во втором же - только на 
16-м. 

Саіаху - практически единствен¬ 
ная игра, в которой можно победить 
исключительно дипломатией. С ее по¬ 
мощью можно избавиться от ненужно¬ 
го соседа, заставить огромные альян¬ 
сы бояться вас, убедить сильнейшего 
соседа стать союзником. Возможны 
и следующие ситуации: у вас два сосе¬ 
да, и вы хотите от них избавится. Пи¬ 
шете одному письмо с предложением 
напасть на другого. Второму же пише¬ 
те письмо с предложением напасть на 
первого. И это - в одно и то же время. 
В назначенный срок они нападают 
друг на друга, а вы нападаете на них 
обоих. Подобных «дипломатических» 
ходов может быть огромное количест- 

Очень скоро вы обретете лучших 
друзей, которые будут с вами от пар¬ 
тии к партии, а также самых заклятых 
врагов, которые будут стараться все¬ 
ми силами положить конец вашему 
существованию. Трудно передать дух 
тех интриг, которые каждый день пле¬ 
тутся в Саіаху. Как говорится, лучше 

Техническая изнанка 

Как же происходит сама игра? 
Весь процесс разделен на ходы или 
турны. В зависимости от партии, мо¬ 
жет быть от одного до двенадцати хо¬ 
дов в неделю. Ходы происходят в стро¬ 
го определенные дни недели и выпол¬ 
няются одинаково для всех игроков. 
Например, у вас игра с двумя ходами 
в неделю. В понедельник вам прихо¬ 
дит отчет за первый ход. До четверга 
вы можете отсылать приказы на сер¬ 
вер. Направлять те или иные корабли 
на различные планеты, устанавливать 
на планетах производство. То же са¬ 
мое делают остальные игроки партии. 
В четверг вам приходит отчет за вто¬ 
рой ход, уже с учетом сделанных вами 
изменений - отправленные корабли 
улетели, на планетах построилось то, 
что вы заказали. Все это время вы мо¬ 
жете свободно обмениваться письма¬ 
ми с вашими соседями, заключать до¬ 
говора и альянсы. От ходов это не за- 

Как это все выглядит? Все файлы, 
которые вам присылаются сервером, 
являются текстовыми. Но давно про¬ 
шло то время, когда играли, просмат¬ 
ривая отчет в текстовом редакторе. 
Сейчас распространены так называе¬ 
мые клиенты или вьюверы. На сего¬ 
дняшний день наиболее используемые 
вьюверы - Оаіаху Ѵіедаег и СѴЫС. 
Саіаху Ѵіеѵѵег - это клиент для игры 
под ДОС. Его преимущества - простота 
и наличие языка макросов. Но все 
большее число игроков отдают пред¬ 
почтение СгѴГІО - клиенту под 
ІѴіпсІоѵѵз №Г/95. Он обладает огром¬ 
ным количеством возможностей и, 
вместе с тем, очень прост в использо¬ 
вании. 


Допустим, вас это все заинтересо¬ 
вало, и вы решили попробовать. Пош¬ 
лите письмо по аресу: 
даІаху@рЪет.т8к.зи, и вы все узнае¬ 
те. Официальная страница Саіаху 
Ріиз - Ыір://даІаху.дате.ги Там вы 
найдете все, что нужно: клиенты, эле¬ 
ктронные газеты, посвященные 
Саіаху, объявления о наборе в новые 
партии и многое другое. Огромное ко¬ 
личество информации вы можете най¬ 
ти в телеконференции И8ЕЫЕТ - геі- 
сот.датез.рЪет. Игра абсолютно бес¬ 
платна, что довольно удивительно, ес¬ 
ли учесть, что сервер поддерживает 
один человек, у которого все еще нет 
спонсора. 

Ргераге уоіігзеі! іог Іііе 

Саіаху - это настоящая виртуаль¬ 
ная реальность. Здесь бурлит настоя¬ 
щая жизнь, звучат слова дружбы 
и вражды, проклятья и благодарности, 
злорадства и мольбы о помощи. На ко¬ 
смических верфях строятся звездные 
суда с разнообразными, иногда просто 
неимоверными характеристиками. 
Осваиваются планеты, изобретаются 
технологии, разрабатываются место¬ 
рождения полезных ископаемых, за¬ 
ключаются союзы и объявляются вой¬ 
ны. На каждом ходу в каждой Галак¬ 
тике совершается несчетное множест¬ 
во событий. Доставляя все необходи¬ 
мое, снуют от планеты к планете кос¬ 
мические лайнеры. Появляются и по¬ 
гибают расы. Нескончаемый поток пи¬ 
сем течет через сервер. Здесь и коман¬ 
ды лидеров рас, и личная переписка 
игроков, и отчеты, которые генериру¬ 
ет неутомимый сервер, и статьи, при¬ 
сланные специально для помещения 
в Галактическую газету. Здесь слезы 
и смех, надежды и отчаяние, чест¬ 
ность и подлость, коварство и благо¬ 
родство, беззаветная дружба и рас¬ 
четливое предательство. Здесь жизнь 
и смерть. Здесь почта от разбойников 
и рыцарей, прекрасных дам и безоб¬ 
разных мутантов, драконов и насеко¬ 
мых, великанов и карликов, людей 
и монстров. Это Галактика, и здесь 
есть все! Если вы решили попробовать 
свои силы в Оаіаху, то приготовьтесь 
вступить в мир, который создан для 
того, чтобы люди получили возмож¬ 
ность общения на новом, необычном 
для них уровне. Мир, где вы, как 
и в реальной жизни, несете ответст¬ 
венность за свои поступки. Мир, где 
вы сможете приобрести друзей и вра¬ 
гов. Мир, который может стать для вас 
второй жизнью. В Оаіаху играют и де¬ 
сятилетние школьники, и двадцати¬ 
летние студенты, и шестидесятилет¬ 
ние пенсионеры. На сервере развлека¬ 
ются более четырех тысяч человек, 
более тысячи - одновременно. Присое¬ 
диняйтесь! И помните: вас ждут неза¬ 
бываемые переживания, бессонные 
ночи в ожидании отчета, непонимание 
со стороны окружающих и море новых 
друзей! 

















Семейство Ыу'ек 


І.К.С. 


Смеюсь навзрыд, как у кривых зеркал, 
меня должно быть, ловко разыграли... 

В. Высоцкий “Маски” 


Многие нынче дергают Хвостика 
за хвост, спрашивая «Что же такое 
ШС и с чем его едят?». 

И правда, что же это за зверь та¬ 
кой - ШС ? ШС расшифровывается 
как Іпіегпеі Кеіау СЬаі, и, как можно 
догадаться по последнему слову, это 
«болталка», то есть место где разгова¬ 
ривают. Правда в отличии от привыч¬ 
ного чата, общение здесь происходит 
при помощи специальных ШС клиен¬ 
тов, которые в свою очередь, подцеп¬ 
ляются к ШС серверам. Каждый ШС 
сервер, в свою очередь, относится 
к определенной ШС сети. ШС сетей 
существует больше 20, не считая при¬ 
ватных и существующих очень корот¬ 
кий промежуток времени. Так у леген¬ 
дарных «злобных хакеров» есть своя 
сетка, в которою попасть достаточно 
сложно, не имея протекции и вообще 
информации о ее существовании. 
К временным сетям можно отнести 
редко запускающиеся ШС сервера, 
как например сервера поддерживаю¬ 
щие сетевой вариант оп-1іпе игры 
«Что? Где? Когда?» - он запускается 
один раз в две недели, только на время 
проведения очередного тура. Основ¬ 
ных и наиболее популярных сеток, где 
можно найти русскоязычный народ 
пять. Это - ІКСпеі, НизКеі, ЕШеІ, 
ТКміетеі, Эаіпеі. КизИеІ как можно 
догадаться из названия - исключи¬ 
тельно русскоговорящая сетка; осо¬ 
бенно она удобна тем, что вне зависи¬ 
мости от выбранной вами кодировки, 
вы всегда можете писать по-русски 
и вас все поймут, стоит лишь подце¬ 
питься через определенный порт. Сра¬ 
зу назову соответствующие ШС сер¬ 
вера, к которым нужно подсоединять¬ 
ся, для того, чтобы попасть в нужное 
вам место. 

ІКСпеІ: ігс.тзи.ги, ігс.рогіаі.ги, 
ігс-ги, ігсіипеііі 

КизМеі: ігс.тѵ.ги, ігс.іиску.пеі, 
ігинпеі.рогіаі.ги 

ЕГ^еІ: ігс.то.пеі 

Ііпгіегпеі: ігс.ип(1етеі.ог§ 

БаШеі: ігс.сіаі.пеі 

В тех случаях когда указан только 
один сервер, не пугайтесь, это значит, 
что при соединении вас «перебросит» 
на ближайший свободный. Подцепив¬ 
шись к определенной сети, всегда 
можно посмотреть список серверов 
наличествующих в данный момент, 
при помощи команды /Ііпкз. С этой ко¬ 
мандой нужно быть осторожнее, так 
как список может оказаться слишком 
большим и вы слетите по флуду. 

И вот мы попали на сервер, что же 
делать дальше, куда пойти? Привыч¬ 


ные СЬаі Коот на ШС зовутся кана¬ 
лами. Каналы есть разные - есть где 
можно писать по-русски, кириллицей, 
есть такие где это категорически не 
приветствуется, а упорство может по¬ 
влечь за собой изгнание вас с канала 
на определенный промежуток време¬ 
ни, как правило от 30 минут до часа. 
Поэтому, при заходе на канал лучше 
сразу поинтересоваться можно ли тут 
писать русскими буквами, или же там 
принята транслитерация, то есть 
письмо по-русски, но английскими 
буквами. Попасть на канал можно, 
сделав команду /фіп #сЬаппе1. Назову 
несколько каналов, которые есть 
практически в любой ШС сети: #гизз- 
іап, #рііег, #КРОВАТКА. Например, 
чтобы попасть на канал #гиззіап надо 
набрать “/]от #гиззіап. Полный же 
список каналов можно получить на¬ 
брав /Іізі. Попав на канал уже можно 
начинать разговаривать и честное 
слово, стоит подумать, как начать бе¬ 
седу, прежде чем бросить руки на кла- 
ву. Как вы думаете, как отнесутся по¬ 
стоянные обитатели канала к воплю, 
с порога “Привет!!! Я Вася!!! Тут 
классные девчонки есть?!”. А ведь, как 
это ни грустно, такое встречается все 
чаще и чаще. Как это не меркантильно 
звучит, но если вы хотите чтобы с ва- 

зарекомендовать себя как достойного, 
ну или хотя бы приятного, собеседни¬ 
ка. Так, едем дальше. На каналах есть 
люди, которые считают что «это их ка¬ 
нал» - как правило это если не основа¬ 
тели, то люди приходящие туда еже¬ 
дневно и в течении не одного года, они 
же и устанавливают писанные(если 
у канала есть страничка) и неписаные 
правила. Как правило они везде почти 
одинаковые - везде запрещены флуд, 
национализм, поведение оскорбляю¬ 
щее обитателей канала. На некоторых 
запрещен мат. Сразу разберем поня¬ 
тие флуда (англ. Ноосі) - таковым счи¬ 
тается одновременное выкидывание 
в канал более 5-10 строчек единовре¬ 
менно, смена 3-4 раза подряд ника, 
или же фіп-ііоосі - это когда вы подряд 
несколько раз входите и выходите 
с канала. Если ваши действия сочли 
угрожающими, раздражающими или 
несоответствующими правилам - то 
вас удаляют с канала. Для этого суще¬ 
ствуют такие команды как /кіск 
и /Ьап, а иногда и то и другое одновре¬ 
менно. Первая команда просто выбра¬ 
сывает человека с канала и по сути 
служит предупреждением о том, что 
что-то надо в своем поведении пере¬ 
смотреть. Вторая закрывает доступ на 
определенный канал на некоторое 
время. Следует заметить, что при не¬ 


котором упорстве с вашей стороны, 
канал могут закрыть для вас доста¬ 
точно надолго - я как-то видела баны 
стоявшие уже более 2 лет, а сейчас им 
уже пошел четвертый год... Кто же мо¬ 
жет учинить с вами такие «ужасные 
и не справедливые» вещи? А вот те са¬ 
мые люди, перед никами которых сто¬ 
ит загадочный знак именумый 

в народе собакой, обезьяной, крокозя- 
брой и так далее. Это операторы кана¬ 
ла. Оператор на канале царь и бог, по¬ 
этому спорить с ними и «качать права» 
обычно достаточно чревато, особенно 
если учесть, что они тоже люди, у них 
тоже бывает плохое настроение, а не¬ 
которые воспринимают знак операто¬ 
ра как сплошную власть и никаких 
обязанностей. Поэтому если вас кик- 
нули или забанили, лучший совет, ко¬ 
торый я могу дать в данном случае - 
это не выяснять с кем либо отношений 
на весь канал - попробуйте спокойно 
поговорить с человеком в привате. 
Для общения в привате служит 
команда “/циегу <піскпате>”. И не 
нужно с ходу говорить ему, что он не 
прав - попробуйте сначала узнать, 
за что он с вами так поступил. Узнайте 
его точку зрения на происходящее, 
ведь может действительно статься 
так, что не правы вы. Ну и заканчивая 

вещей - это вопрос безопасности 
и сайт, где берут ІКС клиент. Безопас¬ 
ность состоит из двух вещей: научить¬ 
ся и не стесняться ставить команду 
/фпоге и ничего не брать у чужих. 
Команда /і§поге ставится в том слу¬ 
чае если вас флудят или просто вам 
неприятен тот или иной человек, кото¬ 
рый ко всему прочему еще и гадости 
говорит. Команда очень полезная и не 
нужно стесняться ее ставить, в прочем 
как и не нужно забывать ее снимать 
спустя какой-то промежуток времени. 
Она сбережет вам нервы и время по¬ 
траченное на ругань. А ШС клиенты... 

Для 1Уіпс1о\ѵ5 95/98/ЫТ можно по- 


шІКС - Мір://шѵлѵ.тігс.со.ик 
рІКСЬ - Мір: / /\ѵ\ѵ\ѵ.рігсЬаі.сот/ 

ѵІКС - 

Мір: / /мпѵ\ѵ.ше@а1ііЬ.со.ик/ѵігс / 

Для 08/2 посоветую ореп сЬаі/2. 
Почти все клиенты можно взять на 
Мір://ш\ѵ\ѵ.іисо\ѵ8.сот/_шш на рос¬ 
сийских зеркалах: 

Мір://іисо\ѵз.оп1те.ги, 

Мір: / / іисо\ѵз.гіпеі.ги / іисо\ѵз/. 

О самих программах клиентах мы 
поговорим в следующий раз. 


ѴѴУѴѴѴ.ОАМЕМАѴЮАТОК.СОМ 


Л 









А теперь наконец-то посмотрим на 
эпиграф и попробуем понять, что же 
на этом самом ГОС происходит. 

Знакомые строчки Владимира Се¬ 
меновича и уж где, как не на ГОС, их 
можно вспоминать и цитировать, 
слишком уж к месту они порой оказы¬ 
ваются. Странная игра для взрослых, 
со своими правилами и этикетом. Чего 
здесь только не происходит! 

И все-таки... 

Общение людей ни разу не видев¬ 
ших, а обычно и не слышавших друг 
друга, завораживает. Все почти как 
в реальной жизни - ожидание какого- 
то чуда, радость встречи, печаль рас¬ 
ставания, надежда. С одной стороны, 
все это происходит в воображении 
участников, с другой... Они Творцы. 
Они творят свои виртуальные миры, 
которые ни от кого не зависят, только 
от их творцов, участников, соучастни¬ 
ко... Бегство от действительности? Или 


все-таки творение своей, новой? По¬ 
следнее может показаться странным, 
но... а почему бы и нет? Разве так про¬ 
сто придумать свой мир, где было бы 
уютно не только тебе и нескольким 
близким друзьям, но и случайно за¬ 
глянувшим “на огонек” людям? Про¬ 
сто? Мне так не кажется... Или его 
“ущербность” только в том, что не все 
его могут “потрогать руками”? 

Есть люди считающие ГОС чем-то 
типа наркотика, или в лучшем случае 
семечек. “Неестественное общение”. 
Так? И в чем? В чем естественность 
общения по телефону? Или посредст¬ 
вом писем, написанных на бумаге? 
(Некоторые, читающие здесь эту ста¬ 
тью, думаю, уже забыли как они вы¬ 
глядят :) 

Мне кажется, что, когда телефон 
стал более-менее общедоступным, по¬ 
добные вопросы уже возникали. Стоит 
ли считать полноценным общением, 


только то, что “лицом к лицу”? “Лицом 
к лицу лица не увидать...”,- как гово¬ 
рил поэт. Где критерий полноценности 
общения? Искренность? Здесь ее по¬ 
рой даже слишком много, “поездной 
синдром”. Возможность конкретно по¬ 
мочь? Недавно была свидетелем слу¬ 
чая, когда человек, знакомый с другим 
только по ГОС, написал письмо девуш¬ 
ке друга. Правда, пока не знаю, чем 
все это закончилось. Бумажные пись¬ 
ма, знаете ли, ходят долго, особенно 
если учесть, что друзья живут в двух 
разных странах, а девушка в третьей... 

Для меня, вроде бы, вопросов нет. 
За, против, вместо... Мне кажется, что 
сегодня это один из способов общения, 
который имеет полное право на суще¬ 
ствование, как и все остальные... 

А вот некоторые считают: “ГОС - 
вредная программа”. И пускай так 
считают...;) 


Секьюршпя 


Что такое спам? Как с ним бороть¬ 
ся? Да и нужно ли это делать вообще? 
Стандартный набор вопросов для тех, 
кто не знает, что это такое, или столк¬ 
нулся с этим только не давно. 

Вот как объясняет Майкл 
Бэнкс, происхождения слова «спам» 
в своей статье «Как бороться со спаме¬ 
рами» — «Название “спам” - скорее, 
шутка. Оно произошло от старого 
скетча комик труппы Мопіу РуіЬоп 
Е1уіп§ Сігсиз, в котором посетители 
ресторана, безуспешно пытающиеся 
сделать заказ, вынуждены слушать 
хор, воспевающий мясные консервы 
(зрат).” (полный вариант статьи мож- 

Ыір:/ / ѵшлѵ.§1а8пе1;.ги/ -ткопопепко / 
. Там же содержаться полезные сведе¬ 
ния о пеІщиеМе, сетевом этикете) 

Полуофициальное определение 
спама звучит примерно так - «рассыл¬ 
ка нежелательной рекламы по боль¬ 
шому количеству адресов одновре¬ 
менно». «Большое количество адре¬ 
сов» понятие весьма растяжимое. 
Для нас же важно то, что туда попал 
именно ваш адрес и вам приходится 
заботиться о содержимом своего поч¬ 
тового ящика. А нужно ли это делать 
вообще? Может, все-таки проще, про¬ 
сто удалять нежелательные сообще¬ 
ния, не акцентируя на них внимания? 
С одной стороны да это проще, с дру¬ 
гой еще не так давно многие платили 
за входящий трафик, а сейчас платят 
за повременный выход в сеть. Каждое 
письмо, это от одной до нескольких 


минут висения на линии и соответст¬ 
венно ваши же деньги. Зачем же вам 
платить за мусор? Не говоря уж о чис¬ 
то моральных неудобствах, когда вы 
напряженно просматриваете содер¬ 
жимое своего почтового ящика, нажи¬ 
мая на клавишу Эеіеіе, боясь пропус¬ 
тить и удалить нужное вам письмо. 

Как же с этим бороться? Во-пер¬ 
вых, не нужно афишировать свой е- 
таіі адрес. Самым разумным в этом 
случае будет взять себе ящик где-ни¬ 
будь на бесплатном почтовом сервере, 
типа \ѵ\ѵ\ѵ.Ьо1:таі].сот, \ѵ\ѵ\ѵ.иза.пеі. 
Это выгодно по двум причинам. Во- 
первых, на обоих этих серверах стоят 
фильтры, на хосты с которых наибо¬ 
лее часто рассылается реклама. Во- 
вторых, у вас будет адрес, который вы 
сможете, абсолютно не опасаясь, ос¬ 
тавлять где угодно. Под «где угодно», 
в данном случае, подразумеваются 
места, откуда обычно ваш адрес и по¬ 
падает в листы рассылки к спамерам. 
Это различные формы на \Ѵ\Ѵ\У сер¬ 
верах, которые приходится заполнять 
все чаще и поле е-таіі в них обяза¬ 
тельно; поле раззшогй на анонимных 
Ир серверах, где е-таіі используется 
в качестве пароля; сообщения в груп¬ 
пы новостей. В последнем случае это 
более чем актуально. Мне, например, 
до сих пор приходит спам на адреса, 
с которых последний раз посылались 
сообщения в группы новостей более 
трех лет назад. Так что свой истинный 
почтовый адрес имеет смысл сообщать 
только друзьям и хорошим знакомым. 


Кроме этого можно так же настро¬ 
ить фильтры входящей почты, они 
сейчас предусмотрены практически 
во всех почтовых клиентах, куда впи¬ 
сать хосты с которых к вам приходит 
спам. Если же фильтр не предусмот¬ 
рен, то можно воспользоваться специ¬ 
альными фильтровщиками типа Брат 
КШег, БратЕаіег Рго, МаіІТаІкХ, 
\ѴіпВій и других. Их всегда можно 
найти на сервере \ѵѵщѵ.Іисо\ѵз.сот или 
его российских зеркалах 

Іисоѵ/з.опііпе.ги, Іисо\ѵ5.гіпе1;.ги 

Что же делать с приходящим спа¬ 
мом? Лучше всего просто нажать кла¬ 
вишу Беіеіе на соответствующем 
письме. Бурная реакция в виде раз¬ 
гневанной отповеди спамеру или по¬ 
сылки ему мелко порезанного свопа, 
не желательна по нескольким причи¬ 
нам. Во-первых, как правило, в поле 
отправителя редко указывается ре¬ 
ально существующий адрес, в этом 
случае ваши речи не достигнут адре¬ 
сата, а своп благополучно придется 
выкачивать вам самим. Во-вторых, ес¬ 
ли адресат таки существует, вы ему 
даете понять, что ваш адрес сущест¬ 
вует реально и по нему можно посы¬ 
лать очередную порцию спама. В тре¬ 
тьих, там может просто-напросто ока¬ 
заться невинный человек, который да¬ 
же и не подозревает об использовании 
его адреса в этих целях. 

В любом случае вам нужно позво¬ 
нить вашему провайдеру и выяснить, 
как относится к спаму он. Возможно 
окажется достаточным переслать 















спамерское письмо на адрес техничес¬ 
кой службы провайдера, и он у себя 
поставит соответствующие фильтры, 
или добавит в уже существующие, 
конкретно этот хост, оградив уже не 
только вас, но и всех остальных своих 
пользователей. Письмо спамера нуж¬ 
но предварительно записать в файл, 
для того, что бы не потерялись все за¬ 
головки и почтовые отметки, по кото¬ 
рым можно узнать реальный адрес 
или хост с которого пришло письмо. 
Если письмо пришло с российского ад¬ 
реса, то копию вы можете так же по¬ 
слать на розітаз1;ег@сіотаіп.пате, 
для писем пришедших с АОЬ, 
СотриЗегѵе и прочих можно посы¬ 
лать жалобы по следующим адресам: 
АОІ, - аЪиве@ао1.сот 
ШШеІ - {гаис1@ии.пеІ 
СотриЗегѵе - аЬи5е@сотризегѵе.сот 
ЕагіЫлпк - зра т@еагІЫіпк.пеі 

Как вычислить домен с которого 
пришло сообщение? Для этого нам по¬ 
надобится увидеть служебную инфор¬ 
мацию письма. Что бы она стала до¬ 
ступной нужно включить соответст¬ 
вующую опцию показывающую ее. 
Там вы увидите примерно следующее: 

Егот ход6@іЬт.пеІ Зип Дап 
24 02:29:50 1999 

Кеіигп-РаіЬ: <хо§6@іЬт.пеІ> 
Кесеіѵесі: Ігот Ыаізе.сІІсі.Ьаг- 
ѵагііесіи (Ыаізе.гіІсі.ЬагѵагсІ.есіи 
[134.174.51.14]) 

Ьу Ьигка.саггіег.кіеѵ.иа 
(8.\ѴЬо.Сагез/8.\ѴЬо.Сагез) \ѵііЬ 
ЕЗМТР іД САА09469 

Іог <аіісе@1иску.пеІ>, Зип, 24 Дап 
1999 02:29:48 +0200 (ЕЕТ) 

(епѵеіоре-ігот ход6@іЪт.пе1) 
Егот: хо§6@іЬт.пе! 

Кесеіѵесі: Ігот ЬаЬу (55.рЬоепіх- 
01 -02гз.аг. Діа1-ассезз.аи.пе1; 
[12.72.32.55]) Ьу Ыаізе.ДІсі.ЬагѵагД.еДи 
(8.8.4/8.8.3) ѵѵііЬ 8МТР іД 8АА06415; 
Заі, 23 Дап 1999 18:55:41 -0500 (ЕЗТ) 
Эаіе: Заі, 23 Дап 1999 18:55:41 - 
0500 (ЕЗТ) 

Мезза§е-ІД: 

<199901232355.3АА06415@Ыаізе.Д1сі. 

ЬагѵагД.еДи> 

То: 1гаѵе1егз@іЬт.пеІ 
ЗиЬ^ес!: Ноте ВазеД Тгаѵеі 
Віг!!!!!! 

Зіаіиз: О 
Х-Зіаіиз: 

Все что ниже поля Эаіе можно 
пропустить; поле Егот тоже - все эти 
поля достаточно не сложно подделы¬ 
ваются. Нас интересуют поля 
КесеіѵеД: это что-то вроде почтового 
штемпеля, который ставит каждая 
машина, через которую проходит это 
письмо. В первом же поле КесеіѵеД: 
мы видим, что письмо было отправле¬ 
но с машины Ыаізе.ДІсі.ЬагѵагД.еДи 24 
января 1999 года и имеющей ІР адрес 
134.174.51.14. Что бы проверить пра¬ 
вильность своих выводов смотрим на 


второе поле КесеіѵеД:, где опять же 
видим этот адрес. В данном случае на¬ 
личие машины, с которой отправляли 
письмо очевидно. В спорном случае, 
вы можете запустить команду Ігасегі 
Ыаізе.Дісі.ЬагѵагД.еДи или ріп§ 
Ыаізе.ДІсі.ЬагѵагД.еДи. Первая вам по¬ 
кажет путь до этой машины, вторая 
наличие машины с таки именем в оп- 
Ііпе. То есть если вы все-таки решили 
написать жалобу провайдеру спамера, 
то писать нужно на розІтазІег@Ьаг- 
ѵагД.еДи присовокупив, как уже упо¬ 
миналось оригинал письма. 

Следует заметить, что в дан¬ 
ном случае жалоба не является про¬ 
сто вашим капризом, в законодатель¬ 
ствах некоторых стран уже существу¬ 
ют статьи привлекающие к ответст¬ 
венности за спамообразную рассылку 
писем. 

Для интересующихся, в сети есть 
специальные сайты объясняющие как 
бороться со спамом. 
Ьир://\ѵ\ѵ\ѵ.§1азпеі.ги/-]ипіог/пеІіц/ 
тЬапкз/іпДех.Ыт 
Мір: / /зрат.аЬизе.пеі/зрат / 

Ыір: //ѵ/ѵ/ѵ/.ірсІиЬ.ги/апІізрат / 

Мір: //иіс.ппоѵ.ги/~кааа7/КЕАБУ/Ь 
к_зес01.Ыт 

Главное - не медлить. При обнару¬ 
жении спама в своем почтовом ящике 
важно правильно отреагировать на 
это. Правда, тут уж каждый решает 
сам для себя, как ему поступать... 

И вдруг™ 

Раздался писк и в І+икеОТЪЪег’е 
появились строчки; 

[01/29/1999 05:08:21.371 
СМТ+0300] Соппесііоп: 

129.8.133.195 АупатісАіаІир.ги 

(195.133.8.129) оп рогі 53 (іср). 

[01/29/1999 05:08:27.720 
СМТ+0300] Соппесііоп: 

129.8.133.195 АупатісАіаІир.ги 

(195.133.8.129) оп рогі 1080 (іср). 

[01/29/1999 05:08:27.950 
СМТ+0300] Оізсоппесі: 

129.8.133.195 АупатісАіаІир.ги 

(195.133.8.129) оп рогі 53 (іср). 

[01/29/1999 05:08:28.671 
СМТ+0300] Оізсоппесі: 

129.8.133.195АупатісАіаІир.ги 

(195.133.8.129) оп рогі 1080 (іср). 

[01/29/1999 05:24:59.456 
СМТ+0300] Соппесііоп: 

129.8.133.195АупатісАіаІир.ги 

(195.133.8.129) оп рогі 129 (іср). 

Ну [зкірреД]! Опять нюкают... 

Эта «китайская грамота», которая 
написана выше - банальный лог атаки 
на машину находящуюся в сети, 
то есть применение того, что в просто¬ 
речии зовется «нюком». Давайте по¬ 
пробуем разобраться в происходив¬ 
шем: сначала «программа-охранник», 
живущая на вашей машине (в данном 
случае МикеЫаЪЬег) взяла под наблю¬ 


дение порты, которые наиболее часто 
используются при атаке. 

[01/29/1999 02:21:17.187 
СМТ+0300] ІСМР топііогіпд зіагіе гі. 

Как видно из лога, через два с по¬ 
ловиной часа машина была атакована. 
Что же с ней происходило в это время? 

[01/29/1999 05:08:21.371 
СМТ+0300] Соппесііоп: 

129.8.133.195АупатісАіаІир.ги 

(195.133.8.129) оп рогі 53 (іср). 

Программа нюк, пытается зако- 
нектиться на нужный ей порт, и по¬ 
слать определенную информацию, на¬ 
правленную на выведение из строя ва¬ 
шей машины. 

[01/29/1999 05:08:27.950 
СМТ+0300] Оізсоппесі: 

129.8.133.195АупатісАіаІир.ги 

(195.133.8.129) оп рогі 53 (іср). 

[01/29/1999 05:25:02.590 
СМТ+0300] Соппесііоп оп рогі 53 (іср) 
ІітеЛ оиі юаіііпд /ог Лаіа. 

[01/29/1999 05:25:02.600 
СМТ+0300] Рогі 53 (іср) із пою йіз- 
аЫес! /ог 60 зесопАз. 

Тут видно, что порт не ответил на 
вызов, то есть соединение не прошло 
и ваш «охранник» во избежание флу- 
да (то есть бомбардировки порта паке¬ 
тами, загружающими ваше соедине¬ 
ние) порт был на 1 минуту закрыт во¬ 
обще. Машина спасена. Временно, 
до применения более “продвинутого” 

Общая суть атаки такова - машина 
последовательно получила достаточно 
много самых разнообразных пакетов, 
естественно ненужных и вредных. Все 
эти пакеты должны были тем или 
иным способом заставить вас прину¬ 
дительно перезагрузить машину. Чем 
чревата принудительная и неожидан¬ 
ная перезагрузка системы? Как мини¬ 
мум потерей не сохраненных данных 
в открытых на момент атаки приложе¬ 
ниях, как максимум повреждения 
файловой системы, а то и отнесением 
жесткого диска в починку. 

Для своих «темных делишек» шо¬ 
ки используют ошибки реализации 
операционных систем или особеннос¬ 
ти протоколов Іпіегпеі написанных 
еще в 80-годах. В одних случаях эму¬ 
лируется сообщение маршрутизатора 
о недоступности хоста, в других ис¬ 
пользуется недопустимая длина паке¬ 
та. Как известно, фантазии человека 
решившего сделать пакости ближне¬ 
му нет предела. 

Для того что бы защитить себя, 
прежде всего нужно научиться кор¬ 
ректно вести себя в сети, что бы у лю¬ 
дей не возникло желания запустить 
какой либо нюк на ваш ІР адрес. В лю¬ 
бом случае необходимо поставить 
ІѴіпзоск 2.2 в случае ІѴіпскгага 95/98 
и Зегѵісе раск 4 в случае \Ѵіпс1о\ѵз ОТ 
4, а так же регулярно наведываться на 
Ы1р://ѵѵѵпѵ.тісго50Й.сот/ для соби¬ 
рания свежих патчей и ЬоШх. 









Михаил Рахаев 


ТІіе №аг о! №е ѴѴогШб 


Часть I. Люди 

Артиллерист замолчал и поло¬ 
жил свою загорелую руку мне на пле- 

- В конце концов нам, может 
быть, и не так уж много придется 
учиться, прежде чем... Вы только 
представьте себе: четыре или пять 
их боевых треножников вдруг при¬ 
ходят в движение... Тепловой луч 
направо и налево... И на них не жар- 
смак е, а люди, люди, научившиеся 
ими управлять. Может бытъ, я еще 
увижу таких людей... (Г. Уэллс). 

Главное, что мы должны понять, - 
марсиане (как, впрочем, и мы сами) 
могут атаковать только провинции, 
непосредственно соседствующие с их 
базами. Наши базы называются «ко¬ 
мандными постами» (Соттапй Рокі), 
ихние - «коммуникационными цент¬ 
рами» (Соттипісаііоп Септет). Если 
уничтожена база, автоматически 
уничтожаются все другие здания 
и оборонительные сооружения. 
Из одного этого факта вытекает мас¬ 
са тактических и стратегических 
приемов. 

Излишне говорить, что в обороне 
прежде всего нужно защищать базу. 
Для этого, помимо обычной техники, 
у нас имеются проволочные заграж¬ 
дения, мины, стационарные орудия 
и системы ПВО (разрабатываются 
только после появления у марсиан 
летающих машин). Пришельцы обла¬ 
дают примерно тем же арсеналом, 
с той лишь разницей, что им, инород¬ 
цам, для питания своей электрифи¬ 
цированной «колючей проволоки» 
требуется построить электростан¬ 
цию. Возведением укреплений у нас 
занимаются бригады саперов 
(Заррегз), у них - Эі§§іп§ МасЬіпе, 
похожая на динозавра громадина. 

Быстрее всего строятся прово¬ 
лочные заграждения и баррикады и, 
между прочим, приносят большую 
пользу, особенно если поставить не¬ 
много позади них стационарные ору¬ 
дия. Непрошеным гостям придется 
либо под обстрелом разбирать барри¬ 
кады, либо, корежа машины, проби¬ 
ваться к орудиям. Ха, такая война 
мне по душе! Только вот свои собст¬ 
венные танкисты, даже если им, олу¬ 
хам, проходы оставлять, все равно 
умудряются половину машин загу¬ 
бить, прежде чем из-за укреплений 
выберутся. А вообще, если нет спеш¬ 
ки, лучше укреплять район широким 
фронтом в несколько линий, тем бо¬ 
лее что направление вражеской ата¬ 


ки всегда можно предугадать. 

Ох, как страшно в первый раз 
входить на оккупированные марсиа¬ 
нами территории. Эта красная трава, 
эти странные здания... Но, если не 
теряться, то все не так уж безнадеж¬ 
но. Их постройки горят не хуже на¬ 
ших, а установки с тепловыми луча¬ 
ми не очень дальнобойны. И, кстати 
говоря, противник-то наш отличает¬ 
ся неимоверной жадностью. Они не 
стратеги, они - обыкновенные жадю¬ 
ги. Видя не занятую никем провин¬ 
цию, они непременно пошлют туда 
небольшой отряд захватчиков. Нам 
это только на руку: пусть дробят свои 
силы. Мы же, наоборот, должны объ¬ 
единяться. Прекрасно работает сле¬ 
дующая тактика. Армия атакует 
провинцию, уничтожает базу про¬ 
тивника и отступает. Пока враг суе¬ 
тится, перегруппировывает войска 
и снова захватывает провинцию, все 
та же собранная в кулак армия уда¬ 
ряет уже в другом месте. И при этом, 
еще раз повторюсь, пока неприятель 
снова не отстроится в соседних про¬ 
винциях, наши базы находятся в от¬ 
носительной безопасности. 

Вы спрашиваете, как поднимать 
экономику? Я артиллерист, а не эко¬ 
номист. Не знаю. По всей вероятнос¬ 
ти, всем и каждому придется очень 
серьезно поработать. Особенно стро¬ 
ителям. Сооружением баз и всех про¬ 
чих доступных строений занимаются 
специально оборудованные машины 
(Сопзігисііоп ѴеЬісІе, у марсиан - па¬ 
укообразная Напсіііпд МасЫпе). Их 
должно быть много и работой они 
должны быть загружены по макси¬ 


муму. А само строительство можно 
вести разными методами. Я для себя 
выделил несколько принципиальных 
моментов. 

1. Собственные базы нужно стро¬ 
ить только под надежной охраной. 
Однако слишком большая охрана по¬ 
жирает чрезмерно много ресурсов, 
и из-за этого строительство может 
затянуться. Нужно найти какой-то 
оптимум. И, кстати, потрепанные 
в боях отряды лучше отводить в ре¬ 
монтные ангары. 

2. В первую очередь строятся ре¬ 
сурсодобывающие предприятия, хо¬ 
тя бы по одному для каждого типа ре¬ 
сурса. Времени на это уходит сравни¬ 
тельно немного, зато при дальней¬ 
шем строительстве не будет лишних 
проволочек. Но надо внимательно 
следить, какой прирост добычи мож¬ 
но получить. Иногда овчинка не стоит 
выделки. 

3. Ближе к линии фронта более 
полезны ремонтные ангары, а не за¬ 
воды и фабрики. 

4. Сколько заводов ставить в про¬ 
винции? Это зависит от ее обеспечен¬ 
ности ресурсами. По мне, так лучше 
один завод, работающий на полной 
мощности, нежели два, выдающие 
из-за дефицита сырья лишь 
50%-ную мощность. Хотя, с другой 
стороны, два или три завода все же 
имеют больший потенциал. 

5. В целях экономии времени 
и ресурсов лучше не строить в каж¬ 
дой провинции все возможные зда¬ 
ния. Гораздо эффективнее присвоить 
каждой провинции свою специализа- 














Теперь немного расскажу о на¬ 
шей технике. 

ТНе Агтоигей Ьоггу: броневики. 
Легкие, быстрые и дешевые боевые 
машины. Но, черт бы их побрал, 
хлипкие и ненадежные! 

ТНе АгтоигеЛ Тгаск Ьауег: гусе¬ 
ничные танки. Достойная смена бро¬ 
невикам. 

ТНе ТиппеШпд Тгаск Ьауег. звер¬ 
ского вида танки, способные пере¬ 
двигаться под землей. До чего же до¬ 
шел прогресс в конце 19-го века! 
Нужда заставит, и не то еще изобре¬ 
тешь! Между нами говоря, дорого¬ 
визна этих танков не слишком-то 
компенсируется их землеройными 
свойствами. В суматохе битвы, как 
правило, не успеваешь ими в полной 
мере воспользоваться. 

ТНе 8еІ / Ртореііеб. Сип: пере¬ 
движное дальнобойное орудие. От¬ 
личные машины, только не надо под¬ 
пускать врагов к ним близко. 

ТНе МоЫІе Апіі Аігсга/і Аггау: 
передвижная система ПВО. Сами по 
себе эти машины не очень сильны, 
тем более что воздушные цели пре¬ 
красно поражают и обычные танки. 
Однако отряды таких установок не¬ 
заменимы в столкновениях с боль¬ 
шим числом вражеских «летунов». 

ТНе ІгопсІаЛ: броненосец. Ко¬ 
рабль-красавец, последняя надежда 
людей. Это единственный образец 
земной техники, который ни в чем не 
уступает марсианским аппаратам. 
Группа из пяти броненосцев - это си¬ 
ла, единственная сила, которую мар¬ 
сиане будут бояться и уважать. Глав¬ 
ное достоинство этих кораблей - по¬ 
разительная дальнобойность. В связ¬ 
ке с дирижаблем, который будет осу¬ 
ществлять наведение на цели, броне¬ 
носцы могут щелкать марсианские 
базы и медлительные сухопутные от¬ 
ряды как орешки. Хотя, конечно, 
в лобовом столкновении шансы на 
победу значительно уменьшаются. 
К слову сказать, марсианские тре¬ 
ножники не боятся воды. Они, как 
жуки-водомерки, могут скользить по 
водной глади, так что в случае чего 
смогут достать, корабли и в море. 
Об этом следует помнить. 

Еще одно достоинство броненос¬ 
цев - иногда они могут атаковать про¬ 
винции, отдаленные от собственной 

ТНе ЗиЪтегзіЫе : подводная лод¬ 
ка. Более слабая и более дешевая за¬ 
мена броненосцам. Зато может по¬ 
гружаться под воду. 

ТНе ОЪзегѵаІіоп Ваііооп : дири¬ 
жабль. Медлительный летающий ап¬ 
парат. Кое-какой боевой мощью об¬ 
ладает, однако используется, в ос¬ 
новном, для разведки и наведения на 
цель броненосцев и мобильных ору¬ 
дий. Хорош и в обороне для своевре¬ 
менного обнаружения приближаю¬ 
щегося неприятеля. 

Что, вы не верите, что с такой 


техникой можно противостоять мар¬ 
сианам с их тепловыми лучами и чер¬ 
ным смертоносным газом? Хорошо, я 
открою вам мой секретный план, ко¬ 
торый позволит нам победить. Слу¬ 
шайте! 

Этап 1. Поначалу нам действи¬ 
тельно нечего противопоставить за¬ 
хватчикам. Я думаю, придется сми¬ 
риться с моментальной потерей 
Шотландии. Я слышал о смелых пла¬ 
нах обороны Эдинбурга, но не верю 
в них. Мне кажется абсурдной и идея 
дать решительный бой на юге Шот¬ 
ландии около реки Туид 
(14огШитЪег1апс1). Это все нереально. 
Максимум, что могут делать наши 
отряды при отступлении, - пытаться 
уничтожить строительные машины 
марсиан, при этом уходя от прямых 
столкновений с боевыми треножни¬ 
ками. По моим расчетам, главную 
оборонительную линию страны надо 
развертывать на севере Англии 
в районе Пеннинских гор (Реппіпез) 
с резервным полукольцом укрепле¬ 
ний «Ливерпуль - Ноттингем - 
Гулль». Туда надо бросить все силы. 
Первостепенные технические разра¬ 
ботки: ир^гасіс для проволочных за¬ 
граждений, минные поля и более 
дальнобойные стационарные орудия. 

Этап 2. Если саперы подготовят 
хорошую встречу марсианам в Пен¬ 
нинских горах, где захватчики долж¬ 
ны обломать зубы, то, значит, война 
уже не проиграна. Настает этап за¬ 
тяжного и напряженного противосто¬ 
яния. Важно только не пропустить 
инопланетян дальше. Саперные бри¬ 
гады должны работать без отдыха. 
Главная задача правительства в ты¬ 
лу - наладить производство и успеть 
собрать мощный флот и армию до то¬ 
го, как марсиане предпримут реши¬ 
тельный штурм. Важнейшие изобре¬ 
тения на этом этапе: танки на гусе¬ 
ничном ходу, дирижабли, мобильная 
артиллерия, различные ир§гасіе 
к технике. 

Этап 3. Как только наберется 
приличная армия, надо контратако¬ 
вать. Это самый ответственный мо¬ 
мент кампании. Неудача чревата 
многими осложнениями и даже про¬ 
игрышем. Но и осторожничать ни 
к чему - марсиане ведь тоже копят 
силы и, рано или поздно, их очеред¬ 
ная атака все-таки сметет наши ук¬ 
репления. Лучше начать с разведки 
и выбрать себе противника послабее, 
желательно на побережье, чтобы 
иметь поддержку флота. 

Первая контратака... Мы должны 
победить, я верю в это... Только луч¬ 
ше не спешить закрепляться на отво¬ 
еванной территории, все равно не 
удастся. Надо тут же отступать. Так 
можно поймать марсиан на крючок 
жадности. Помните, я об этом уже го¬ 
ворил. Они будут дробить армию, 
и каждая наша новая контратака бу¬ 



дет встречать меньшее сопротивле¬ 
ние. В идеале следует периодически 
«зачищать» все окрестные провин¬ 
ции, не давая марсианам укрепиться, 
дополнительно можно устраивать 
дальние вылазки с помощью флота. 
Так Земля совершенно измотает 
пришельцев (которые так и не просе¬ 
кут невыгодности своей тактики). 

Третий этап может длиться до¬ 
вольно долго, и это нормально. 
При имеющемся раскладе сил время 
будет работать на нас. Промышлен¬ 
ность окрепнет, армия - вырастет. 
На этом этапе можно заняться доро¬ 
гостоящими научными разработка- 

Этап 4. Более или менее обезопа¬ 
сив собственные провинции от напа¬ 
дения, можно уже думать и о реван¬ 
ше. Для этого нужны, по крайней ме¬ 
ре, две боеспособные армии. Одна бу¬ 
дет по-прежнему изматывать про¬ 
тивника точечными ударами, вторая 
- захватывать какую-либо стратеги¬ 
чески важную провинцию и охранять 
строителей, пока они строят базу. 
Обороняться одной только техникой 
будет поначалу нелегко. Возможны 
и неудачи. Однако изменить хода 
войны это уже не сможет. На нашей 
стороне численное превосходство, 
оно, в конечном итоге, все и решит. 

Этап 5. Масштабное наступление. 
Здесь основной проблемой будет не¬ 
хватка ресурсов при строительстве 
баз. Это может затянуть победное 
шествие, но не остановить его. Что же 
касается хваленого форпоста марси¬ 
ан в Грампианских горах, то несколь¬ 
ко отрядов мобильных орудий вкупе 
с дирижаблем и небольшой танковой 
















группой прикрытия с легкостью 
вскроют его, как консервную банку. 
Кто бы знал, как я жду этого момен¬ 
та... 

Пылкое воображение артиллери¬ 
ста, его уверенный тон и отвага 
произвели на меня громадное впе¬ 
чатление. Я без оговорок поверил 
и в его предсказание о судьбе челове¬ 
чества, и в осуществимость его сме¬ 
лого плана. Читатель, который со¬ 
чтет меня слишком доверчивым 
и наивным, должен сравнить свое 
положение с моим: он не спеша чи¬ 
тает все это и может спокойно 
рассуждать, а я лежал, скорчив¬ 
шись, в кустах, истерзанный стра¬ 
хом, прислушиваясь к малейшему 
шороху. (Г. Уэллс) 

Часть II. Марсиане 

Прежде чем судитъ их слишком 
строго, мы должны припомнить, 
как беспощадно уничтожали сами 
люди не только животных, таких, 
как вымершие бизон и птица додо, 
но и себе подобных представителей 
низших рас. Жители Тасмании, на¬ 
пример, были уничтожены до по¬ 
следнего за пятьдесят лет истре¬ 
бительной войны, затеянной имми¬ 
грантами из Европы. Разве мы сами 
уж такие поборники милосердия, 
что можем возмущаться марсиана¬ 
ми, действующими в том же духе ? 
(Г. Уэллс). 

Мне уже не долго осталось... Про¬ 
клятая планета, проклятая экспеди¬ 
ция, проклятые птицы. Зачем они 
кружат надо мною... А как все хоро¬ 
шо начиналось. Вершить правосудие 
на Земле Большой совет избрал нас, 
лучших из лучших. Наши предки за¬ 
вещали нам Землю, она нужна нам 
для жизни. Мы были готовы ко всему. 
Огонь священной войны согревал нас 
на этой чужой планете. Ненавижу 
людей! Они не воины, они - жалкие 
ничтожные твари! Они позорно про¬ 
играли войну. Но что за невидимая 
напасть свалила всех нас!? 

Приятные воспоминания... Война 
шла в точности по плану, по состав¬ 
ленному мной плану! Помню его наи- 

Этап 1. Высадка. Места призем¬ 
ления новых капсул были мне неиз¬ 
вестны, состав подкрепления - тоже. 
Сколько я доказывал на Совете, что 
нам здесь не понадобятся Ві§§іп§ 
МасЬіпе, все равно прислали две 
штуки. Я их в сердцах чуть не унич¬ 
тожил. Это ниже нашего достоинства 
- обороняться. Гораздо важнее 
НапсШп§ МасЬіпе. Они строят базы - 
это главное при продвижении вглубь 
территории. 

Первое время группы треножни¬ 
ков (Зсоиі МасЬіпе или более мощ¬ 
ные ЕідЫэпд МасЬіпе) вполне доста¬ 
точно для победы в любом столкнове¬ 


нии, поэтому можно вести себя до¬ 
статочно нагло и не церемониться 
с людьми. 

Главное в наступлении - быстро¬ 
та. Надо двигаться вперед, пока люди 
не опомнились. Много было споров по 
поводу того, в каких секторах стро¬ 
ить базы в первую очередь. Я наотрез 
оказался захватывать все подряд. 
Вполне достаточно одной базы в ка¬ 
ком-нибудь центральном секторе. 
В остальных секторах мы, правда, 
тоже уничтожали любые зачатки со¬ 
противления, но потом оставляли ту¬ 
земцев в покое. До времени, конечно, 
пока не появятся свободные от рабо¬ 
ты строительные машины. Кстати, 
базы на побережье я на всякий слу¬ 
чай приказывал ставить подальше от 
моря. Мне сразу не понравились 
здешние моря. У нас на Марсе нет та¬ 
кой гадости. 

Этап 2. Вскоре ко мне стали по¬ 
ступать сообщения командиров ма¬ 
шин о появлении у людей странных 
проволочных заграждений, подкреп¬ 
ленных жалкими пороховыми оруди¬ 
ями. Какой примитивизм! Однако 
для нашей не очень многочисленной 
армии и они могли быть опасными. Я 
приказал сменить тактику и времен¬ 
но приостановить атаки на базы. Нет, 
я не давал людям передышки, просто 
начал более осторожно выбирать це¬ 
ли для нападения. 

Этап 3. Для победы понадобилось 
всего лишь изготовить пару отрядов 
ВотЪагсЬщ» МасЬіпе (предваритель¬ 
но надо изобрести и построить Ні§Ь 
Ехріозіѵев Ріапі). На это ушло неко¬ 
торое время. Впрочем, все не слиш¬ 
ком затянулось. Удача была на на¬ 
шей стороне. С отрядами «шагающих 
бомбардировщиков» (позднее их сле¬ 
дует сочетать со 5саппіп§ МасЬіпе) 
земные укрепления стали нам не 
страіішы. Треножники прикрывали 
их от случайных столкновений, сами 
же они издалека, не приближаясь на 


опасное расстояние, обращали 
в пыль эти смешные баррикады 
и пушки. 

Этап 4. Искра сомнения про¬ 
мелькнула во мне только единожды, 
когда я увидел, как быстро люди обу¬ 
чаются. Слишком быстро для низших 
существ. Однако это не могло ни на 
что повлиять. Мы уже успели осво¬ 
ить большую часть территории и по¬ 
полнить армию новыми машинами. 
Свои чудаковатые стреляющие ез- 
дилки люди модифицировали, но это 
не стало для нас проблемой. А вот их 
дальнобойные крупнокалиберные 
пушки попортили нам немало техни¬ 
ки. Появись они немного раньше, на¬ 
ше превосходство не было бы таким 
явным. Как бы там ни было, но для 
финальной битвы в секторе 30 мне 
пришлось собрать довольно большую 
армию. 

Это был настоящий триумф. Ма¬ 
ленькая победоносная война, о какой 
мечтает любой марсианский полко¬ 
водец. Жаль, что так бесславно все 
закончилось. Слабею... Проклятая 
планета ... 

...На Марсе, очевидно, не суще¬ 
ствует бактерий, и как только 
явившиеся на Землю пришельцы на¬ 
чали питаться, наши микроскопи¬ 
ческие союзники принялись за рабо¬ 
ту, готовя им гибель. Когда я впер¬ 
вые увидел марсиан, они уже были 
осуждены на смерть, они уже мед¬ 
ленно умирали и разлагались на хо¬ 
ду... 

.. .Смерть явилась как раз вовре¬ 
мя. Услыхав карканье птиц, я взгля¬ 
нул наверх; передо мной был огром¬ 
ный боевой треножник, который 
никогда больше не будет сражать¬ 
ся, красные клочья мяса, с которых 
капала кровь на опрокинутые ска¬ 
мейки на вершине Примроз-Хилла. 
(Г.Уэллс) 










Гуру Брамин 


Лиат. Спираль мира 


Вы играете в «Лиат»? Спорю, со- 
люшен вам пригодится. Только не 
взыщите за лаконичность: у игры уж 
больно... своеобразный сюжет, и пере¬ 
сказывать историю я здесь не буду. Ву 
застрявший в игре €ог застрявшие 
в игре - лозунг ближайшей пары стра- 

Об интерфейсе. Для того, чтобы 
использовать предмет или заклина¬ 
ние, нужно сначала выбрать объект 
использования, потом - іпѵепіогу или 
магию, и потом - конкретный пред¬ 
мет/заклинание. Для того, чтобы со¬ 
единить два предмета, нужно вызвать 
меню нажатием правой клавиши мы¬ 
ши, потом войти в іпѵепіогу и по оче¬ 
реди «использовать» каждый предмет. 
Если предмет в принципе можно со¬ 
единять с другими, после нажатия 
«использовать» вокруг него появится 
фиолетовая рамочка. Соответственно, 
если вы хотите применить заклинание 
на предмет, то нужно выбрать іпѵеп¬ 
іогу, нужный предмет, нажать «ис¬ 
пользовать», нажать «магия», выбрать 
заклинание и нажать «использовать». 
Если предмет лежит, скажем, на пол¬ 
ке (например, первый игровой экран), 
то нужно выбрать полку и нажать 
«взять» - появится список ее «содер¬ 
жимого». Остальное, пожалуй, - как 
в добрых старых «Лучших домах Фи¬ 
ладельфии». 

Итак, все же самая завязка - вы, 
волшебник Крисс, и ваша знакомая, 
лесная фея Итена, непонятно, как, 
и непонятно, зачем, очутились в горо¬ 
де, в котором с недавних пор посели¬ 
лась другая ваша знакомая, четырех¬ 
рукая селенита Тихе. Вы не находите 


хозяйки - только ее предупреждение 
о том, что в городе что-то неладно 

ность. Как хорошо все начиналось... 

«Тетя Ася приехала»! 

Выслушав послание Тихе, возьми¬ 
те кольцо, лежащее на полу, и все ве¬ 
щи с полки (количеством 4). Расплавь¬ 
те свечу на горелке, после чего выхо¬ 
дите из помещения. 

Вы в тюрьме? Нечего тут мудрить: 
на самих себе используйте заклина¬ 
ние «Магическая отмычка». Добрав¬ 
шись до пещеры, заберите все из сун¬ 
дука, идите дальше и на мосту приме¬ 
ните заклинание «Разрушение галлю¬ 
цинаций» - от моста осталось далеко 
не так мало, как кажется сначала. 
За мостом вас ждет выход на карту. 

Идите в Азеретус. Зайдите в маги¬ 
ческую лавку и купите у мага все, что 
он сможет вам предложить (дайте ему 
деньги). Кроме того, не забудьте «по¬ 
болтать» с хозяином на все предло¬ 
женные темы. В углу стоит кочерга - 
возьмите ее и сбейте ею с полки маги¬ 
ческий аккумулятор. Выходите из 
лавки и идите к водонапорной башне - 
внутри примените на водяном танке 
заклинание вызова Духа воды. Дойди¬ 
те до лаборатории Тихе (на площади 
налево), на входе в нее поверните вен¬ 
тиль (подчеркиваю: вентиль) системы 
охлаждения и включите генератор. 
В лаборатории зарядите электронной 
пушкой ваш аккумулятор, а им - взя¬ 
тый с полки Тихе переводчик (он же 
транслятор). 

В порядке продолжения исследо¬ 
вания города поговорите с владельцем 




Пробить на спезУ 

Возьмите анкх - единственное, 
что в комнате Тихе курсор восприни¬ 
мает как предмет. Вернитесь в Азере¬ 
тус, подойдите к часам и поверните 
налево - вы попадете в дом Дориана. 
Он расскажет вам про свои научные 
изыскания и даст рукопись, которую 
сам расшифровать не может. Подей¬ 
ствуйте переводчиком на рукопись, 
и в списке ваших заклинаний появит¬ 
ся «Ночное зрение». Рукопись отдайте 
Дориану - в обмен вы получите библи¬ 
отечную карточку. Идите в библиоте¬ 
ку, предъявите карточку Лиине; вой¬ 
дите во внутреннее помещение и там 
примените свежевыученное заклина¬ 
ние. Теперь вы видите секретный вход 
- за ним будет лежать книга, в которой 
содержатся некие ценные сведения: 
например, как сделать талисман, изго¬ 
няющий духов. Да - ведь именно это 
нужно хозяину гостиницы. 

Для начала получим шелковый 
платок. Подействуйте на Лиину анк- 
хом - она расскажет вам про свою сес- 


















тру, аквиниту, которая некоторое вре¬ 
мя назад пропала, и единственным на¬ 
поминанием о которой осталась статуя 
в центре города. После этой душераз¬ 
дирающей тирады на столе останется 
платок, мокрый от слезы Лиины, - за¬ 
бирайте его и уходите из библиотеки. 
Чтобы не терять даром времени, рас¬ 
колдуйте Миранде, сестру Лиины, - 
переключите время суток на ночь (че¬ 
рез «Личное меню) и подействуйте на 
статую «Разрушением заклинаний». 
Миранде даст вам раковину; не за¬ 
будьте переключиться обратно в днев¬ 
ной режим - в ночном не работает кар- 

Побеседуйте с появившейся в сво¬ 
ем «жилище» Тихе - причем тему реа¬ 
гентов поднимайте до тех пор, пока 
Тихе не расколется про источник на 
озере Иве. Заклинание перемещения 
по воде вы получите в придачу к ин¬ 
формации - идите на озеро (локейшен 
на большой карте), с помощью закли¬ 
нания доберитесь до островка и набе¬ 
рите в флягу воды. 

Идите в локейшен «Кузница» и на 
входе примените на место, обозначен¬ 
ное «Здесь можно взять спиральную 
ветку», заклинание «Притягивание 
предметов». Взяв ветку, идите в дом 
и дайте Петру - кузнецу - ваши день¬ 
ги. Через сутки - то есть, выйдя из до¬ 
ма и войдя в него - заберите у Петра 
готовую табличку. Обмажьте ее вос¬ 
ком, иглой (с полки Тихе) нацарапайте 
рисунок, обмакните табличку в кисло¬ 
ту (тоже с полки) и оботрите платком. 
Получившийся талисман отдайте Гре¬ 
гу. Выйдите из гостиницы и снова вой¬ 
дите - Грег, благодарный за избавле¬ 
ние от духа, даст вам комнату бес¬ 




платно. В комнате заберите из сунду¬ 
ка веревку с крюком и кирку. 

Не «О-го-го», 

а ключ от храма! 

В «Жилище Коганны» ведьма вы¬ 
кидывает вас из дома при каждой по¬ 
пытке пройти вглубь. Оказавшись 
снаружи, используйте кольцо, взятое 
в доме у Тихе - теперь с его помощью 
вы можете телепортироваться. 

Идите на маяк и срежьте ножом 
сухую ветку. Соедините ее с пластин¬ 
кой серебра - у вас получится посох. 
На входе на маяк включите его. Пого¬ 
ворите с Кондором, дважды затронув 
тему посвящения в дарты. 

Теперь займемся заклинаниями. 
Для начала - ингредиенты: спираль¬ 
ная ветка находится, как уже было 
сказано, около кузницы; тем же спосо¬ 
бом, что и ее, вы можете добыть: около 
дома ведьмы - паутину, на кладбище 
в Азаретусе - корень, около дерева 
с дриадой - цветок дриады (когда пой¬ 
дете к дриаде, сыграйте ей на флейте: 

нием «Подарок»). Собрав все это, иди¬ 
те на болото, телепортируйтесь (ис¬ 
пользуйте «на болото» кольцо) и при¬ 
тяните еще один ингредиент - болот¬ 
ный корень (находится у самых кор¬ 
ней дерева). Поднимитесь в древесный 
дом Эрна и соберите листы - два ре¬ 
цепта будут написаны на них, осталь¬ 
ные - в книге, которую вы взяли в биб¬ 
лиотеке. «Поиск человека» оставьте на 
потом; а сейчас - «Шутка от Эрна», 
«Телепортация» и «Вызов духа». 
Принцип приготовления следующий: 
сначала используйте котелок (я имею 
в виду, буквально). Потом побросайте 
в него соответствующие ингредиенты 
(тоже просто используйте их). Ровно 
тем же способом дотроньтесь до ко¬ 
телка волшебной палочкой и ею же 
дотроньтесь до вашего посоха. Закли¬ 
нание в Вашем распоряжении; чтобы 
применить его, надо посмотреть на по¬ 


сох и нажать соответствующий иерог¬ 
лиф. Испугайте змею «шуткой Эрна» 
и пройдите в склеп. 

Возьмите с останков Эрна ключ, 
еще раз примените «Шутку Эрна» 
и телепортируйтесь с болота. Идите на 
городское кладбище, считайте «Кло¬ 
нированием предмета» ритуал Хаосы 
с крышки гробы и после этого приме¬ 
ните «Вызов духа» на гроб. Обсудите 
с Аттаной все темы, идите в храм и от¬ 
дайте ключ охраннику. Пройдите 
дальше (если колонна еще горит, вер¬ 
нитесь на кладбище и еще раз погово¬ 
рите с Аттаной) и вставьте карточку, 
полученную у Аттаны, в машину. 
Во второй слева комнате находится 
первый символ; взяв его, откройте ко¬ 
чергой крайнюю комнату справа 
и возьмите второй и третий символы; 
соедините все три вместе и вставьте 
получившееся в машину; заберите 
карточку. Можете считать себя дар- 

Теперь займемся остатками ко¬ 
лонны. Спуститесь в дырку с помощью 
веревки с крюком. Уничтожьте змею 
заклинанием «Аннигиляция». Прой¬ 
дите по шатающему мосту, применив 
заклинание «Ходьбы по любой по¬ 
верхности». Отколите кусок кристал¬ 
ла киркой и возвращайтесь. 

По-нашему, 

по-гиппократовски 

Идите к порталу на небесный ост¬ 
ров; оказавшись внутри, почините ал¬ 
тарь заклинанием «Увеличение по¬ 
тенциала», положите не него вашу 
карточку и зачтите ритуал Хаоса. Мо¬ 
жете уходить: один из 5 ключей от ми¬ 
ра - у вас. 

Тильвиллу похитила Коганна. 
Снесите старуху «Ударом молнии», 
расколдуйте девушку («Снятие за¬ 
клинаний») и изучите ту часть про¬ 
клятья, которая на Тильвилле оста¬ 
лась. С изученным идите к Крондору 
(на маяк), поговорите с ним о состоя- 













нии испытуемой, и он увеличит ваши 
способности по расколдовыванию. 
Возвращайтесь к дриаде и расколдо¬ 
вывайте Тильвиллу окончательно; те¬ 
перь вы на хорошем счету у Кхеката - 
того самого наместника, который в на¬ 
чале игры засадил вас за решетку. 

Заберите из комнаты Тильвиллы 
зеркало и идите к эльфам; на входе 
постучите. Поговорите с их королем - 
он выделит вам комнату. Зайдите 
в нее, поговорите все с той же Тиль- 
виллой и с Безымянным. Выйдите 
и войдите еще раз - Тия скажет вам, 
что Итена заболела. Вам нужно полу¬ 
чить у Кхеката разрешение на отплы¬ 
тие на остров - Кхекат попросит вас 
найти пропавшую Тильвиллу. По кни¬ 
ге (все той же, взятой в библиотеке) 
приготовьте заклинание «Поиска» 
и тут же его используйте. Зайдите 
в храм Аделлы и станьте свидетелем 
того, что Тильвилла в самом деле ис¬ 
чезла. Возвращайтесь в замок и вой¬ 
дите в тронный зал. 

Идите в Храм Хаоса (Портал на 
Небесный остров). Поговорив с Безы¬ 


мянным, продайте ему душу путем 
вручения карточки дарта. Заберите на 
маяке - с того места, где стоял Кондор 
- прибор. Идите в доки, примените на 
охранника заклинание установления 
контроля и установите прибор на ко¬ 
рабль (подчеркиваю: установите). 
На острове Иве предъявите волшеб¬ 
нице подарок дриады, после чего вый¬ 
дите на исходный экран, обнаружьте 
затонувший корабль и вызовите Ми¬ 
ранде (использовать раковину на во¬ 
ду). Обсудите с ней ваше бедственное 
положение и с помощью полученного 
заклинания сматывайтесь с острова. 

Зайдите в вашу комнату в эльфий¬ 
ском поселении - и равноценный об¬ 
мен «зерно-фея» произведен. 

Кекііггесііоп в быту 

Надо быть благодарными - и по¬ 
этому мы пойдем и под предлогом 
«сказать спасибо» узнаем у Миранде 
(в доках) некоторую информацию про 
один из ключей. Миранде переадресу¬ 
ет нас к принцессе Земель Полуночно¬ 
го Солнца Силл («Как», - говорит, - она 




[вещь, ключ] попала ко мне - не помню; 
но вышла у меня из-за нее ссора 
с принцессой...» - далее по тексту); 
а мы у замка принцессы немножко по¬ 
хулиганим: путем предъявления кри¬ 
сталла охранной системе с последую¬ 
щим разрушением последней. Выве¬ 
дать у принцессы самое сокровенное 
можно путем предъявления анкха; 
а потом остается только сообщить, что 
жених ее не бросил, а давно мертвый 
лежит - и ключ у нас (вот что значит 
женщина... одна. Миранде заколдова¬ 
ла, нас чуть не кончила...) 

Теперь к воротам - пока принцесса 
разбирается с хладным другом, мы 
воскресим другого - и он отведет нас 
в убежище Крона. 


Улет 

Осталась мелочевка - выслушать 
все призывы и сделать по-своему. До¬ 
троньтесь до колонны - и наступит 
именно то, что есть название этой 
главки. Я бы даже сказал, полное на¬ 
звание этой главки наступит. Справи¬ 
лись? Поздравляю! 


УУ.еАМЕЫАУ1ЭАТОК.СОМ 

















Ян Масарский ака Ріадие Резіііепсе 





Сапу$(бГ8: ОгдапігеЛ Сгіте 


Ни для кого не секрет, что теперь 
у нас есть Оап§зІег8. И нам надо как-то 

бы было полегче, не поленитесь озна¬ 
комиться с нашим учебным пособием. 


Спецслужбам так и не удалось 
скрыть свой заговор против человече¬ 
ства. Мы знаем все. Когда еще в стадии 
разработки стало ясно, что каждый по¬ 
игравший в Оап§8Іегз становится ма¬ 
фиози со стажем, спецслужбы сгово¬ 
рились и послали в студию НоШоизе 
своих людей, которые, угрожая рас¬ 
правой, заставили разработчиков... ис¬ 
портить игру. Да. Те, скрепя сердце, 
стали губить любимое детище. По¬ 
жертвовать решили интерфейсом. 
С тех пор он стал ущербным таким... 
Кургузым... 

После раскрытия заговора в обста¬ 
новке полной секретности разразился 
грандиозный международный скан¬ 
дал. Отставка премьеров и финансо¬ 
вые кризисы - только отдаленный от¬ 
голосок тех немыслимых должностных 
баталий, что прокатились по всему ми¬ 
ру. Однако, что сделано - то сделано. 
Интерфейс теперь не исправишь. 

Но что нам какой-то там интер¬ 
фейс! Мы и не через такое проходили. 
Противно, конечно... Но ничего, про¬ 
рвемся! Аляску не отдают, но Трезвен¬ 
ность будет наша! 

В этом оптимистическом настрое¬ 
нии (и только в таком) можно садить¬ 
ся играть. Во избежание порчи клавиа¬ 
туры, разламывания мыши, выпаде¬ 
ния монитора из окна и прочих эксцес- 

Сотовый телефон - это больше не 
актуально. Шестисотый «мерин» - вто¬ 
ростепенно. Что действительно нужно, 
так это кнопочка ріау на СБ-КОМ’е. 
В самих Сап@зіег8 музыка есть, и даже 
хорошая... Но вот работает она как-то 
странно, да и мало ее. СР-КОМ игра 
оккупирует прочно, никаким ссі зіау- 
ег’ам... э-э-э, простите, ріауег’ам... ни¬ 



каким ссі ріауег’ам его не уступает. 
А без музыки никак нельзя. Ибо пол¬ 
часа в §ап§ ог§апіхег’е без музыки - 
прямая дорога в «желтый дом». Спаса¬ 
ет только волшебная кнопочка. Ну, 
или вспомогательные средства музы- 
копроигрывания. 

Далее - в геасіте есть секция со 
списком всех хоткеев. Если память 
у вас хорошая - их нужно запомнить. 
Если хорошей памяти нет, но есть 
принтер - делайте распечатку. 

И, наконец, уясните, что Сап§5Іегз 
- йгра не для слабонервных, и что надо 
быть терпеливым. Не для слабонерв¬ 
ных она не потому, конечно, что людей 
там расстреливают из «томпсона» 
и сжигают заживо, а потому, что из-за 
возни с интерфейсом никогда не успе¬ 
ваешь на это посмотреть. Надо по¬ 
мнить, что во всем виноваты спец¬ 
службы, и по мере сил продираться че¬ 
рез тернии - с терпением и прилежа- 

Теперь, когда вы идеологически 
подкованы, переходим к практической 
части. 

3 пути к пенсии 

В обычных играх и сценариях 
можно выиграть тремя способами - за¬ 
валить конкуренцию, стать мэром и... 
м-м-м... не знаю, как перевести «§о 
зігаідЬі» в данном контексте, но суть 
здесь в накоплении имущества на 
$250.000 и отходе от дел - при условии, 
что у вас нет нелегальных предприя¬ 
тий и против ваших людей не заведено 
уголовных дел. Рэкетом, правда, мож¬ 
но заниматься по-прежнему. 

В избирательную кампанию надо 
вступать в первые две недели от ее на¬ 
чала, после чего придется еще платить 
населению за поддержку. Для вступ¬ 
ления нужно иметь адвоката и контро¬ 
лировать не менее 100 блоков. Если мэ¬ 
ром изберут не вас - вы проиграли. 

Со вігаі§М желательно произво¬ 
дить в условиях мира с остальными 
кланами, иначе будет очень сложно во 
время перестрелок не нарушить закон 
:). Впрочем, если все правоохранитель¬ 
ные органы у вас куплены, об этом 
можно особо не беспокоиться. 

В тиШрІауег’е же никого не колы¬ 
шет, станете вы там мэром или нет - 
нужно всех убить. На противников на¬ 
до давить по всем фронтам, чтобы 
у них не осталось людей, денег и тер¬ 
ритории. Если же это произойдет с ва¬ 
ми - конец игре. 

Завоевание Новой Трезвенности 
придется начинать с рэкета, затем 
можно прикупить немного легального 
бизнеса в качестве прикрытия, ну 




а потом уже перейти к значительно бо¬ 
лее прибыльному нелегальному. 
По ходу игры потребуется постоянно 
расширять штат работающих на вас 
людей, следить за тем, чтобы ваш биз¬ 
нес охранялся, а территория - патру¬ 
лировалась. Следует проводить регу¬ 
лярный подкуп официальных лиц, 
улучшать арсенал и пополнять авто¬ 
мобильный парк. Несмотря на широ¬ 
кие возможности в сфере развлечений 
(разрушений и насилия), злоупотреб¬ 
лять ими все же не следует. Если вас 
в итоге посадят, никакие взятки уже 
не помогут. 

Какой из трех путей к победе вам 
больше по душе - решать вам. 

11 добродетелей 

Чего означают эти звездочки и по¬ 
ловинки звездочек? Какие-то мозги на 
зеленом фоне, и рядом с ними - звез¬ 
дочки... Пройдемся по характеристи¬ 
кам гангстеров и их значениям. 

Іпіеііфепсе (интеллект) - необхо¬ 
димая вещь для заместителей; еще 
пойдет на пользу тем, кто ходит нани¬ 
мать братву. Для остальных, как 
и в жизни, не обязательно. 

Огдашгаііоп (организованность) - 
второе необходимое качество замести¬ 
теля (Иеиіепапі), первое необходимое 
качество бизнесмена. 

Визіпезз (можно перевести как 
«занятость» :), но в данном случае оз¬ 
начает «способность к управлению 
бизнесом») - второе необходимое каче¬ 
ство бизнесмена, и только ему одному 
и необходимое. 

Еігеагтз (огнестрельное оружие) - 
обозначает не количество огнестрель¬ 
ного оружия в личном владении, а сте¬ 
пень умения с ним обращаться. Вещь 
для гангстера критическая - определя¬ 
ет, попадет он в противника или попа- 

Еізіз (кулаки) - умение набить мор¬ 
ду без применения подручных средств. 
Универсальное лингвистическое сред¬ 
ство - все сразу все понимают. 

Кпіѵез (ножи) - умение порезать 
и не порезаться при этом. Применяет¬ 
ся к патологически непонятливым. 

Агзоп (поджог) - отличительная 
черта всяческих пироманьяков ака 
юных пожарников. Надо порой что-ни¬ 
будь поджечь - вот их и зовите. Только 
не просите у них прикурить сигарету, 
если цените здоровье в целом и воло¬ 
сяной покров в частности. 

Ехріозіѵез (взрывчатые вещества) 
- городские власти совсем не следят за 
архитектурной целостностью кварта¬ 
лов города. Некоторые здания абсо¬ 
лютно не вписываются в общий стиль 












округи. Человек, опытный в области 
взрывчатки, поможет вам сделать род¬ 
ной город красивше. 

Іпіітісіаііоп (устрашение) - спо¬ 
собность отдельно взятого братка 
пройтись с отдельно взятым лохом по 
отдельно взятым понятиям без приме¬ 
нения дополнительных объяснитель¬ 
ных средств. Необходимое качество 

Пгіѵіп§ (вождение) - опытный 
ИЕЗ’овец обеспечит вам спокойный 
уход от копов после ограбления. 

ЗіеаІІЬ (незаметность) - универ¬ 
сальный атрибут: чтобы его облада¬ 
тель ни делал, он будет делать это не¬ 
заметно для чужих глаз. 

Понятно, что, чем больше всего, 
тем лучше, но есть некие приоритеты. 
ІпІеШ@епсе и ог^апіхаііоп, при всей 
своей общечеловеческой ценности, сто 
лет не нужны узкоспециализирован¬ 
ным поджигателям и убийцам, в то 
время как на денежных запросах этих 
организованных умников отражаются 
негативно («негативно» означает 
«больше требуют»). Зачем платить за 
то, чем не пользуешься? Старайтесь 
делать так, чтобы гангстер был хорош 

поручить, а не «вообще». Денег порой 
уходит на таких вундеркиндов - уйма. 

Визіпезз нужен только бизнесме¬ 
нам, и вождение машины в мирное 
время тоже не требует особых умений 
- обращайте внимание на эти характе¬ 
ристики только в том случае, если вам 
нужен управляющий бизнесом или во¬ 
дитель в команде грабителей. Поджи¬ 
гать и взрывать что-то каждый день 
нет никакой необходимости, так что 
берите людей с высокими показателя¬ 
ми в этих областях, если они умеют 
хорошо делать что-нибудь еще. Ножи 
и кулаки - аналогично поджогам 
и взрывам, хотя пригодны бывают ча- 

Хороший гангстер - хороший стре¬ 
лок (в отличие от “хороший полицей¬ 
ский - мертвый полицейский”), так что 
пятизвездочный йгеагтз пригодится 
всякому. ЗІеаШі, как уже говорилось, 
тоже вещь универсальная. Старай¬ 


тесь, чтобы у ваших людей все было 
тип-топ в плане зІеаІІЬ, иначе на ваши 
тайные убийства будут собираться 
толпы зевак, а копы будут показывать 
на ваших людей пальцами и кричать 
«маска, я тебя знаю!». 

Встречаются таланты, у которых 
все характеристики - выше четырех 
звездочек. Если у них еще и все в по¬ 
рядке с Іп1е11і§епсе и ог^апігаііоп (чи¬ 
тай: могут связать больше двух слов 
и умеют вставать по будильнику), 
то таким орлам прямая дорога в замес¬ 
тители. За статус Ііеиіепапі эти само¬ 
родки должны получать +50 баксов 
в неделю к тем -$200, что они обычно 
просят, но для хорошего человека 
столько не жалко. Еще старайтесь их 
в опасные места в одиночку не поеы- 

Если таких «отцов» пока нет, а на¬ 
значить кого-нибудь надо, довольст¬ 
вуйтесь просто человеком с хорошими 
іпіеііщепсе, ог§атга1юп и, желатель¬ 
но, зІеаШі. Также учтите, что +$50 
к еженедельному жалованью, которые 
вы обязаны давать своим заместите¬ 
лям (независимо от их характеристик) 
не становятся -$50, когда вы их пони¬ 
жаете в должности, - они так и будут 
требовать ту сумму, которую получа¬ 
ли будучи заместителями. Можно, ко¬ 
нечно, их убить и не платить ничего, 
но это отрицательно скажется на ло¬ 
яльности ваших людей. Просто ста¬ 
райтесь не “тасовать” заместителей 
слишком часто. Разница в ползвездоч¬ 
ки значит немного, меняйте старых за¬ 
местителей только на значительно бо¬ 
лее крутых гангстеров. 

Сбор дани за «крышу» на большой 
территории требует существенных че¬ 
ловеческих ресурсов, но особых требо¬ 
ваний к качеству этих ресурсов не 
предъявляется. В целях экономии 
средств, для такой работы рекомендую 
набирать ламеров по ~$80/шт. в неде¬ 
лю. Давать им хорошее оружие не сто¬ 
ит, потому что, если их убьют, вы поте¬ 
ряете дорогостоящую пушку. Эти 
снайперы и из дробовика в упор по¬ 
пасть не могут, поэтому лучше дать им 
кольт за сто баксов, а вместо убитых 


нанять новых, благо таких всегда про¬ 
рва. Спросите, зачем им вообще давать 
оружие? Ну, если они наткнутся на 
врагов, то те могут оказаться такими 
же дебилами, и тогда у ваших все же 
будут какие-то шансы завалить про¬ 
тивника... :) 

Адвокат и бухгалтер - люди уни¬ 
кальные в своей полезности (или по¬ 
лезные в своей уникальности?..) - так 
что продолжайте искать пятизвездоч¬ 
ные образцы и, найдя, гонорара для 
них не жалейте. 

В общем и целом - регулярно нани¬ 
майте новых людей, следите за тем, 
чтобы они были хорошо вооружены 
и обладали высокими характеристика¬ 
ми в области своей работы. Макси¬ 
мальное количество «боевых» гангсте¬ 
ров - 80, но численность гангстеров, 
управляющих вашими предприятия¬ 
ми и гангстеров, «сидящих» в рооГе (не 
приписанных ни к какой команде) ни¬ 
чем не ограничена. Не забывайте, что 


от того, делают они что-либо или нет - 
не тратьте денег на содержание дар¬ 
моедов. 

Еще помните, что ваш офис тоже 
надо охранять, так что имеет смысл ос¬ 
тавлять некоторое количество гангсте¬ 
ров в конторе. Уровень охраны можно 
проверить по карте или узнать из 
окошка здания (открывается двойным 
щелчком на здании). 

28 видов 

благотворительности 

Приказы вашим гангстерам делят¬ 
ся на 4 категории: бизнес-приказы, 
личные приказы, легкие преступле¬ 
ния, насильственные преступления. 
Приказы адвокату и бухгалтеру дают¬ 
ся отдельно. 

Для всех приказов на карте голу¬ 
бым цветом отмечаются места, где их 
можно применить. Цели некоторых 
действий нужно указывать в сіір- 
Ьоагсі’е - списке всех людей города. Та¬ 
кие «массовые» приказы, как вымога¬ 
тельство, сбор дани, патрулирование 
будет легче отдавать, если вы опреде¬ 
лите территорию для заместителя - 
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приказ будет автоматически на нее 
распространяться. Некоторые прика¬ 
зы - взрывы, поджоги, убийства - яко¬ 
бы займут у вашего человека всю не¬ 
делю, но на самом деле на протяжении 
этого времени его можно отловить по¬ 
сле выполнения задания и отдать но¬ 
вые приказы, хотя их разновидностей 
останется негусто. Бывают приказы, 
которые можно отдать только при на¬ 
личии определенных условий. Или та¬ 
кие, которые вообще недоступны при 
отсутствии необходимых вещей - 
нельзя, к примеру, завести нелегаль¬ 
ный бизнес, если его негде ставить, 
и нельзя экспортировать краденое, ес¬ 
ли нет краденого. 

Что означает тот или иной приказ, 
в каких условиях его можно отдать, 
как он будет выполнен? 

Бизнес-приказы 

Виу ргетізез (купить помещение) - 
позволяет вам приобрести практичес¬ 
ки любое предприятие в городе за оп¬ 
ределенную сумму. Муниципальная 
собственность и предприятия других 
кланов не продаются, большинство ос¬ 
тальных можно купить - были бы 
деньги. На задание можно отправить 
одного или двух человек - один из них 
останется и будет управляющим ново- 
приобретенного бизнеса. Пустая земля 
в центре блока также покупается по¬ 
средством этого приказа. 

8еі ир Ъизіпезз (завести бизнес) - 
прикупив пустырек в центре блока, вы 
сможете организовать там какой-ни¬ 
будь нелегальный бизнес. Потребуется 
некоторое время, прежде чем построй¬ 
ка предприятия будет завершена, 
и оно начнет приносить деньги. Выби¬ 
рая место для нелегального бизнеса, 
старайтесь, чтобы здание, за которым 
он находится, служило прикрытием не 
только формально, но и реально отво¬ 
дило подозрения. Нелегальный бар за 
мелким общежитием быстро вызовет 
подозрения у ФБРовцев - чего это в за¬ 
нюханный домишко ежедневно ломят¬ 
ся толпы народа? А под прикрытием 
схожего, но легального бизнеса ваши 
лавочки не будут вызывать столь при¬ 


стального интереса. Показатель вІеаШі 
управляющего также играет роль. 

Среди пятнадцати видов нелегаль¬ 
ного бизнеса есть два, которые сами по 
себе дохода не приносят. МоопвЫпе 
5ІІІІ5 (самогонные аппараты) произво¬ 
дят выпивку для баров - без нее бары 
работать не будут, а без баров выпивка 
ни к чему. Прессы по изготовлению 
фальшивых денег также не приносят 
никакой прибыли. Ваши предприятия 
просто будут сбывать фальшивки по¬ 
купателям, повышая свою доходность 
на 50%. 

Кип Ъизіпезз (управлять бизнесом) 
- вы посылаете человека управлять 
каким-либо из принадлежащих вам 
предприятий. Если бизнесом уже уп¬ 
равляет кто-то из ваших людей, то они 
сначала немного поколотят друг друга 
(шутка), а потом поменяются местами 
(правда). Звездочки рядом с именем 
управляющего - среднее от его Ьизі- 
певв и огуапіхаііоп. 

Соііесі ргоіесііоп (собирать дань) - 
ваш человек будет ходить от дома к до¬ 
му с песнями о нелегкой гангстерской 
жизни и собирать милостыню. Милос¬ 
тыню выплачивают только те, к кому 
до этого приходил другой ваш человек 
и спел о нелегкой жизни тех, кто не со¬ 
чувствует нелегкой жизни гангстера. 
(Поясняю: дань можно собирать толь¬ 
ко после того, как ваши вымогатели ее 
«вымогли».) На подстригание чужих 
доходов можно посылать хоть всю ко¬ 
манду - дело это трудоемкое, требует 
большого количества людей. 

АКуизі ргоіесііоп (регулировать 
дань) - позволяет вам увеличивать или 
уменьшать размер выплачиваемой да¬ 
ни. Высокая дань прибавит вам денег, 
но не прибавит симпатий со стороны 
населения. Низкая - наоборот. Люди 
поймут, что человек вы простой, что 
много вам не надо. Будьте проще, и на¬ 
род к вам потянется! Это особенно 
важно во время избирательной кампа¬ 
нии, потому что количество голосов за 
вашу кандидатуру напрямую зависит 
от уровня враждебности к вам ваших 
«подопечных». 

Ехрогі (экспортировать) - ваши 


гангстеры берут грузовичок, едут на 
склад, забирают товар и везут его на 
вокзал или в порт. Экспорт всегда про¬ 
исходит с определенными издержка- 

Бопаіе (жертвовать) - небольшие 
суммы на благотворительность для со¬ 
здания хорошей репутации - полезно 
во всех отношениях. 

Личные приказы 

СиагЛ Ъизіпезз (охранять бизнес) - 
если вы отдадите вашим людям при¬ 
каз охранять бизнес, то они будут его 
охранять. А если они будут его охра¬ 
нять, то уровень охраняемости этого 
бизнеса повысится. В связи с чем биз¬ 
нес будет охраняемым. Просекаете ло¬ 
гическую канву? 

Раігоі (патрулировать) - грозные 
дядьки с пушками будут ходить туда- 
сюда и смотреть, как бы чего плохого 
не случилось. Чтобы это организовать, 

а) нанять грозных дядек; 

б) дать им пушки; 

в) приказать им ходить туда-сюда. 

Территорию патрулирования луч¬ 
ше слишком не растягивать, иначе им 
придется чересчур долго ее обходить. 

Ехріоге (исследовать) - ваши люди 
отправятся на разведку и, если их не 
грохнут по дороге, вернутся с исчер¬ 
пывающим отчетом о зданиях, в кото¬ 
рых они побывали. 

Кесгиіі (нанимать) - пополнение 
стройных рядов вашей армии проис¬ 
ходит за счет головорезов, ошиваю¬ 
щихся во всяких злачных местах. Ре¬ 
гулярные визиты мозговитых братков 
с предложением работать на вас долж¬ 
ны сделать свое дело - на следующей 
неделе вы сможете отобрать пригод¬ 
ных для найма гангстеров на странич¬ 
ке заместителей. 

Со іо (идти) - посылает вашего че¬ 
ловека... на место, указанное вами на 
карте. После этого он или они будут 
стоять и ждать дальнейших распоря¬ 
жений. 

Легкие преступления 

ВгіЪе (подкупить) - простым ганг- 
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стерам под силу подкупать только свя¬ 
щенников. Приходят они к такому и го¬ 
ворят: «дай-ка я тебя подкуплю, свя¬ 
той отец», а он им и отвечает: «дело это 
богоугодное, сын мой». Всех остальных 

- полицейских, судей, репортеров и т.д. 

- подкупать приходится адвокату. 

ІпЫтійаіе (пугать) - ваши люди на¬ 
вестят несговорчивого малого и зачтут 
ему программу действий по организа¬ 
ции сладкой жизни. Для многих это яв¬ 
ляется просто откровением, и они рез¬ 
ко меняют свои взгляды на то, кому на¬ 
до, а кому не надо платить. 

Ехіогі (вымогать) - вымогательст¬ 
вом вы забиваете территорию под се¬ 
бя, после чего местные бизнесмены бу¬ 
дут еженедельно отстегивать вам не¬ 
большую сумму за «крышу». Рэкетир 
должен производить впечатление, по¬ 
этому без высокого показателя іпііті- 
сіаііоп здесь не обойтись. Территория - 
один из главных показателей вашего 
могущества, поэтому как можно быст¬ 
рее пройдитесь по всем нейтральным 
блокам, потому что потом перетяги¬ 
вать бизнесменов из-под чужой «кры¬ 
ши» будет значительно труднее. Вы¬ 
могательство - дело масштабное и мас- 

Каій (грабить) - грабить! Грабить - 
это круто. Товары с места ограбления 
можно вывезти только грузовиком, 
и не забудьте включить в команду хо¬ 
рошего водителя. Ограбление - дело 
шумное, и хороший {ігеагтк в этом де¬ 
ле необходим. 

Кідпар (похитить) - что может 
быть лучше, чем похитить вражеского 
гангстера, надавать ему по шее и до¬ 
просить? Разве что похитить вражес¬ 
кого гангстера, надавать ему по шее, 
потом надавать по морде, потом по 
почкам... Вплоть до четырех человек 
сразу отправятся похищать указанно¬ 
го гангстера, если вы знаете, где он, - 
в противном случае они будут искать 
его по всему городу. Сообщения ваших 
подшефных типа «замечен гангстер 
такой-то» очень в этом помогут. 

Насильственные преступления 

Их нельзя применять к кому попа¬ 
ло. К полицейским, ФБРовцам, судьям, 
другим гангстерам - можно. Но тех, кто 
вам ничего не сделал, трогать нельзя. 
Если они в чем-то перешли вам дорогу 

- тогда пожалуйста. В еІірЪоагсГе бу¬ 
дет видно, кого можно, а кого нет. 

ЗтазЪ. ир (разбить) - если разбива¬ 
ние морды владельца предприятия не 
дает желаемого эффекта, то разбива¬ 
ние витрины и прочего имущества 
предприятия может стать как раз тем, 

Аззаиіі (избить) - бывало, объясня¬ 
ешь человеку, объясняешь, а он ни 
в какую не хочет прислушаться. А по¬ 
том даешь ему в бубен - и он уже сразу 
со всем согласен. Очень убедительный 
аргумент в дискуссии. Для прочище¬ 
ния мозгов ваших сограждан исполь¬ 
зуйте гангстеров с высоким показате¬ 


лем іізіз. Пациента этой полезной про¬ 
цедуры нужно указать в еІірЪоагсГе. 

ТогсН (поджечь) - когда терпение 
лопается, происходит возгорание. Сго¬ 
рает имущество, сгорает владелец. 
Здание можно будет потом починить. 

ВотЪ (взорвать) - когда терпение 
совсем лопается, то происходит уже не 
возгорание, а взрыв. Чинить после него 
будет нечего. 

Кйі (убить) - действенная мера без 
порчи имущества. Когда человек сов¬ 
сем не желает сотрудничать и не пони¬ 
мает элементарных вещей, единствен¬ 
ным выходом порой бывает отправка 
его в могилу - на перевоспитание. 
СНрЬоап) подскажет, кто нуждается 
в путевке. 

АтЪизН (устроить засаду) - стран¬ 
ные, однако, засады у них в Иеѵѵ 
Тетрегапсе. Вы указываете террито¬ 
рию для засады, после чего ваши люди 
количеством от одного до четырех 
идут туда и начинают водить хорово¬ 
ды вокруг этого места, периодически 
прикрываясь газетой. Если видят вра¬ 
га - стреляют. Вот такая засада. 

Приказы бухгалтеру 

Их всего два. Тах еѵазіоп - укло¬ 
няться/не уклоняться от налогов (кно¬ 
почка-переключатель рядом с именем 
бухгалтера) и аисШ - проверить како¬ 
го-либо управляющего на предмет со¬ 
крытия от вас доходов. Результаты 
проверки, как и результаты уклоне¬ 
ния, можно прочитать на страничке 
бухгалтера в разделе отчетов. 

Приказы адвокату 

ВгіЪе о^ісіаіз (подкупить офици¬ 
альных лиц) - все, начиная-от мэра 
и начальника полиции и заканчивая 
судьями и прокурорами, - все они при¬ 
мут деньги только от адвоката. И, надо 
сказать, суммы берут немаленькие. 

Етріоу роігсе (нанять полицию) - 
копов, патрулирующих улицы, можно 
поставить на зарплату, после чего 
у них сразу повысится уровень терпи¬ 
мости к вашим забавам. Зарплату 
можно потом регулировать. 

Со зІгаідЫ (идти прямо - я не знаю, 
что еще это может означать) - см. раз¬ 
дел «3 пути к пенсии». 

Кип /ог о//гсе (эти чертовы идеоло¬ 
гические выражения...:)) - выставляет 
вас идиотом... ух, прошу прощения, - 
кандидатом в избирательной кампа¬ 
нии, если таковая проходит. 

Несколько мудрых советов 

Даже заместители с самыми высо¬ 
кими показателями іпіеШ§епсе и ог§а- 
піхаііоп порой проявляют чудеса кре¬ 
тинизма, в связи с чем лучше старать¬ 
ся максимально контролировать про¬ 
цесс распределения людей на задания. 
Там, где на дело идет один человек, вы 
можете конкретно указать наиболее 
подходящего гангстера - щелкните на 

дании участвуют несколько человек, 




и дело это важное - лучше вообще ис¬ 
ключить возможность неправильного 
выбора. Для этого оставьте в команде 
только людей, подходящих для дела, - 
тогда уж и захочешь - не ошибешься. 
Учитывайте также, что заместитель 
и сам должен соответствовать требо¬ 
ваниям задания. 

Организованность нашей с вами 
организованной преступности остав¬ 
ляет желать лучшего. При подсчете 
необходимого количества людей для 
выполнения заданий на большой тер¬ 
ритории результат постоянно завыша¬ 
ется. Проще говоря, они не успевают 
сделать то, что заявляют. Когда посы¬ 
лаешь их всем скопом собирать дань 
с трех кварталов, они сначала долго 
выясняют, кто куда пойдет, потом 
в итоге не идут туда, куда надо (это я 
импровизирую)... Суть в том, что если 
отдельно отдавать каждому человеку 
приказ взять на себя такую-то часть 
территории, другому - другую и т.д., 
то они в итоге успевают больше. Если 
речь идет о постоянном патрулирова¬ 
нии или сборе дани с какого-то участ¬ 
ка, то можно один раз и навсегда орга¬ 
низовать это дело. В остальных случа¬ 
ях приходится либо мириться с этим, 
либо каждый раз... О, нет! 

Развиваясь экономически, не за¬ 
бывайте развиваться в военном плане. 
Преступный мир держится не только 
на деньгах, но и на стволах. 

Не нанимайте полицейских там, 
где вы ничего не делаете. 

Покупайте побольше легального 
бизнеса... 

Ну и, как говорится, Ьаѵе Нин! 








Константин Подстрешный 



ТотЬ ИаШег III 

Выдержки из дневника !Ц(>і ІІ ц р ф йг 


Вот и снова я один: после прове¬ 
денной вместе почти целой недели, 

своей помады на моих губах, помятую 
постель, запах волос и еще чего-то го¬ 
релого (по-моему, это моя ѴооЭоо II 
накрылась), а также этот дневник. 
То ли она его просто забыла, то ли ос¬ 
тавила мне на память (мне хочется 
думать, что специально)... Но мне, 

встретимся... 

Іпсііа: .Іипдіе (6 секретов) 

Вот я и в Индии - стране слонов, 
вкусного чая и безвкусных мелодрам. 
Эй, чего ты так оторопело на меня ус¬ 
тавился? Насмотришься еще! Жми АН, 
и попрыгали. 

Только я хотела спрыгнуть вниз по 
склону, как заметила справа от себя 
под скалой блеск металла - так и есть: 
кто-то оставил вНоі:§ип и две обоймы 
для Узи (секрет №1). Аккуратно подо¬ 
брав их, я соскользнула вниз по грязе¬ 
вому склону. Проехала под деревом 
с обезьяной (макака мне ничем не угро¬ 
жала, и я оставила ее в живых), чуть 
оцарапалась об торчащие из земли ко¬ 
лья и несколькими прыжками забра¬ 
лась на площадку слева. Услышав, как 
задрожала земля, я, не раздумывая, 
прыгнула вперед: огромный валун 
чуть не раздавил меня! Взяв патроны 
для обреза и большую аптечку, я пере¬ 
прыгнула через ствол дерева (секрет 
№2) _ патроны пополнили мой арсе¬ 
нал, а зеленый кристалл подлечил здо¬ 
ровье. Пробежав по древесному ство¬ 
лу, я продолжила свой путь вниз. Пе¬ 
репрыгнув через очередной частокол, 
оказалась на более или менее ровной 
площадке. Прошла налево, взяла еще 
один зеленый кристалл, потом залезла 
на выступ стены справа (секрет №3) - 
слева лежала граната, а на выступах, 
позади которых текла вода, - патроны: 
осветительные и для зЬо1.§ип'а. Вер¬ 
нувшись туда, где был кристалл, я уже 
хотела спокойно идти дальше, но заме¬ 
тила, что почва под ногами какая-то 


странная. Я чуть не попала в трясину! 
Перепрыгнув гиблое место, вышла на 
небольшую полянку и уже хотела 
взять аптечку, как вдруг появилась 
обезьяна, схватила медпакет и побе¬ 
жала с ним в пещеру. Последовав за 
ней и прикончив похитительницу, я 
опустила рычаг, и на полянке откры¬ 
лась узорчатая дверь. Я прыгнула в во¬ 
ду - ого, какое сильное течение, а ми¬ 
лые рыбки на проверку оказались кро¬ 
вожадными пираньями! Быстро при¬ 
хватила аптечку и, следуя по тоннелю 
в правой стене, выплыла на поверх¬ 
ность. Вернулась на небольшую полян¬ 
ку и зашла в открывшуюся дверь (ко¬ 
торая сразу же за мной захлопнулась). 
Как только нажала на рычаг, начала 
двигаться стена с шипами - секунда 
промедления, и я стала бы похожа на 
подушку для булавок. Быстрый кувы¬ 
рок назад (это можно сделать клави¬ 
шей Епй, но гораздо удобнее одновре¬ 
менно нажатъ “вперед” и “назад”), 
прыжок - и вот я уже в безопасной ни¬ 
ше. Когда стена проехала, я подошла 
к открывшемуся выходу и оттуда, уце¬ 
пившись за трос, соскользнула на не¬ 
большой островок посреди быстрого 
потока. Залезла на выступ, с разбега 
перепрыгнула через воду. Оранжевый 
тигр не представил для меня пробле¬ 
мы, а патроны для Узи на зеленом 
склоне справа перекочевали в мой 
рюкзак. Справа же на выступе лежал 
медпакет. Я прошла между корней де¬ 
рева, активировала рычаг и быстро от¬ 
прыгнула влево, чтобы меня не разда¬ 
вил покатившийся камень. На неболь¬ 
шом выступе справа обнаружила пач¬ 
ку осветительных патронов. Подня¬ 
лась вверх по склону, туда, откуда сва¬ 
лился валун. Зашла в открывшуюся 
дверь, нажала на рычаг - поднялась 
узорчатая решетка, за которой видне¬ 
лась прямая дорожка и тигр. Расстре¬ 
ляв хищника из безопасного далека, я 
пошла по дорожке и запрыгнула на по¬ 
катый склон справа, где нашлись па¬ 
троны к обрезу. Когда я дошла до кон¬ 
ца тропинки, появился еще один тигр - 
ничего не оставалось, как быстренько 
отправить и его к кошачьим предкам. 
Выйдя на затуманенную полянку, я 
чуть не свалилась в черную яму (там 
на дне виднелись острые шипы). Спра¬ 
ва, за деревом, лежали патроны к об¬ 
резу. Пришлось проползти под ство¬ 
лом. Залезла на поваленное дерево, 
взяла кристалл и избавилась от оче¬ 
редного назойливого тигра. Слева на 
ветках лежали две обоймы к МР5. Я 
спрыгнула вниз и увидела, что ствол 
дерева внутри оказался полым (секрет 
№4) - внутри оказались осветитель¬ 
ные патроны и еще две обоймы к МР5. 
Вылезла из дупла (для того, чтобы 


Я люблю тебя, Крофт, 
Что само по себе и не ново. 
Я люблю тебя, Крофт, 
Я люблю тебя снова и снова. 

Безвестный Рифмоплет 


спуститься из сидячего положения, 
нужно развернуть Лару, нажатъ 
“назад” и Сігі) и осторожно, чтобы не 
попасть на колья, спрыгнула вниз. 
С разбегу запрыгнула на выступ слева, 
взяла патроны к Пенегі Еа§1е, а потом 
побежала к темному проходу возле 
правой стены; медленным шагом прой¬ 
дя мимо кольев, запрыгнула наверх 
и снова оказалась на полянке с тума¬ 
ном. Опять проделала тот же путь, 
но теперь, спрыгнув с поваленного де¬ 
рева, прошла вперед. В самом начале 
тропинки с кольями развернулась, и, 
запрыгнув наверх, взяла кристалл. От¬ 
туда по двум платформам (на второй 
лежал медпакет) достигла трещины 
в противоположной стене. Проползла 
через нее, выбралась на верхнюю 
платформу и оказалась в темной пе¬ 
щере. Как только нажала рычаг, с по¬ 
толка свалился огромный камень. 
Увернувшись от него, я вернулась 
к тому месту, где висел булыжник, и, 
запрыгнув наверх, в узкой нише (сек¬ 
рет №5) нашла несколько стрел к гар¬ 
пуну и ракету. Потом я вернулась на 
нижний уровень (там, где были колья), 
прикончила еще одного тигра и вошла 
в уже открывшиеся ворота. Уверну- 

там, откуда они падали, обнаружился 
медпакет, а рядом с ним - яма, прикры¬ 
тая травой (секрет №6). Спрыгнув 
в нее и схватившись на лету за выступ 
(внизу - колья), я нашла кристалл 
и осветительные патроны. Выбрав¬ 
шись из ямы, направилась к реке, у ис¬ 
тока которой лежали патроны к Узи. 
Пройдя вниз по реке, я нырнула под 
плывущий ствол дерева и проплыла 
в полузатопленную пещеру с факела¬ 
ми на стенах (можно запрыгнутъ 
с плавающего ствола на выступ и на¬ 
жать рычаг, а потом долго прыгать 
по ветвям дерева, но есть более безо¬ 
пасный и быстрый путь). Ее прохож¬ 
дение не заняло много времени: нажа¬ 
ла рычаг слева и справа, потом нырну¬ 
ла в другую пещеру, взяла осветитель¬ 
ные патроны; слева был третий рычаг, 
а справа - блок в стене, который, когда 
я сдвинула его, открыл дверь, веду¬ 
щую к еще одному рычагу. Я выбежала 
к уже заполненному бассейну. Вска¬ 
рабкавшись на наклонный выступ сле¬ 
ва, несколькими прыжками достигла 
кристалла. Прошла через водопад, за¬ 
лезла по лестнице на верх водопада, 
а оттуда - на выступ. Нажала рычаг, 
потом спрыгнула в бассейн и проплыла 
через открывшийся выход. Когда я вы¬ 
нырнула на поверхность, пришлось со¬ 
кратить популяцию тигров в Индии 
еще на одну особь. Собрала патроны 
для МР5 и збоі^ип'а и взобралась на¬ 
верх по лестнице. Отобрала у обезьяны 












ключ Іпйга. Расправилась с тигром, ко¬ 
торый бродил внизу, перепрыгнув че¬ 
рез трясину, забрала слева от решетки 
патроны к збоідип'у. Открыв ключом 
решетку, я покинула негостеприимные 
джунгли. 

Іпсііа: Тетріе Киіпк 

(4 секрета) 

Нет, этот блондинчик - определен¬ 
но психопат, он бормочет что-то о ста¬ 
рых богах, а его смеху может позави¬ 
довать и Генри Стафф. Надо бы до¬ 
гнать его и расспросить... 

В речку прыгать совершенно не хо¬ 
телось - уж больно голодными выгля¬ 
дели пираньи. Я прошла налево, подоб¬ 
рала медпакет и расправилась с двумя 
кобрами. Нажала рычаг и, взобрав¬ 
шись по каменным плитам, прыгнула 
в открывшийся люк, ведущий в тон¬ 
нель. Подобрав медпакет, застрелив 
змею и двух обезьян, я выбралась из 
подземелья. Собрав лежащие на пли¬ 
тах слева боеприпасы, мне удалось за¬ 
прыгнуть на каменную платформу по¬ 
среди реки, еще один прыжок - и я на 
другом берегу. Опустила рычаг справа, 
снова нырнула в воду и проплыла че¬ 
рез открывшуюся решетку. Я выныр¬ 
нула в достаточно обширной области, 
обнесенной старой стеной, рядом воз¬ 
вышался скользкий и довольно пока¬ 
тый холм грязи. Взобравшись на боль¬ 
шой камень возле холма, мне удалось 
перескочить с него на второй ярус сте¬ 
ны. Я взяла патроны к Узи, прошла по 
холму, убила парочку обезьян и, про¬ 
бежав через небольшой коридор, веду¬ 
щий к водопаду, взяла кристалл. 
На ветвях справа нашла осветитель¬ 
ные патроны и обоймы к МР5. Хорошо 
разбежалась и запрыгнула на камен¬ 
ную платформу, с нее - на выступ за 
водопадом (справа - медпакет). Пробе¬ 
жала за водопадом, и, повиснув на ру¬ 
ках, перебралась по покатому выступу 
к ровной поверхности справа, где взя¬ 
ла патроны для зЬоідипа. Справа был 
низкий вход в пещеру. Змеи - шшш... , 
а я - пиф-паф, потом соскользнула 
вниз по покатому холму, слева от меня 
прокатился булыжник. В подземелье 
слева от статуи лежали патроны 
к зЬоІёип'у (или сам якоідип, если вы 
не взяли его на первом уровне). Отодви¬ 
нула каменный блок справа (еще не¬ 
много патронов) и попала в гости 
к внезапно ожившей шестирукой ста¬ 
туе. Несколько выстрелов из 
зНоІеип'а решили наш маленький спор 
в мою пользу. Взяв кристалл, я нажала 
на рычаги - открылся люк в полу, 
за ним был еще один рычаг, а также 
стена, которую удалось подвинуть (се¬ 
крет №1), уклоняясь от отравленных 
игл, - там я основательно пополнила 
свой инвентарь. Вернувшись в зал, где 
я разбиралась с Шивой, пошла в пра¬ 
вый коридор, разбежалась и прыгнула 
далеко в трясину, потом отправилась 
вперед, пока не выбралась на твердую 
почву. С земляного вала удалось заско¬ 
чить на верхний уровень, где я взяла 
медпакет и пристрелила обезьяну. 
Когда я опустила рычаг (самое время 


сохранить игру), открылся коридор со 
сдвигающимися шипастыми стенами 
(лучше всего его пробежать в ускорен¬ 
ном режиме, при нажатой клавише 
Епй). Я попала в комнату, посредине 
которой стоял каменный куб из четы¬ 
рех колонн. На одной из колонн нажала 
рычаг, потом выдвинула каменный 
блок из стены, протолкала его влево, 
от открывшейся наверху двери залез¬ 
ла на колонны, и прыгнула в квадрат¬ 
ное отверстие на потолке, где умудри¬ 
лась зацепиться за лестницу (секрет 
№2). Нашла немного патронов и опус¬ 
тила рычаг, спустилась вниз, подвину¬ 
ла каменный блок, прошла в открыв¬ 
шуюся дверь и спрыгнула внутрь ко¬ 
лонн. Под водой нажала на рычаг, про¬ 
плыла в открывшийся люк и задейст¬ 
вовала еще два рычага в конце тонне¬ 
ля; вернулась и в средине пути выплы¬ 
ла на поверхность через открывшийся 
люк. В большем прямоугольном бас¬ 
сейне я нажала рычаг на ближней ко 
мне стенке, на дальней стене открылся 
люк (секрет №3) - быстро сплавав ту¬ 
да, взяла аптечку, осветительные па¬ 
троны и гранату. Потом вернулась 
в бассейн и опустила рычаги на проти¬ 
воположных стенках. Заработали ог¬ 
недышащие статуи, и стали видны 
хрустальные блоки, висящие под по¬ 
толком. Попрыгав по ним, я нажала 
очередной рычаг и поспешила к от¬ 
крывшейся решетке (она быстро за¬ 
крывается). В большой комнате, как 
только я нажала на рычаг, начала дви¬ 
гаться стена с шипами. Быстро-быстро 
(обязательно с прижатым Епйі) я 
пробежала в конец комнаты, взяла 
ключ ОапезЬа и также быстро выбе¬ 
жала через вновь открывшуюся ре¬ 
шетку. Потом вернулась в комнату 
с шипастой стеной - там, где была сте¬ 
на, теперь лежала аптечка и патроны 
к МР5. Вернулась к бассейну, увидела, 
что потолок обвалился, и вместо воды 
образовалась трясина. Взяв кристалл, 
приняв грязевую ванну (лучше идти 
посередине бассейна) и увернувшись 
от падавших камней, я выбралась на 
противоположную сторону. Залезла на 
гору земли и прошла по коридору, взяв 
по пути осветительные патроны. Ку¬ 
вырок назад (стоя спиной к валуну 
под потолком), быстрый бег вперед - 
и покатившийся камень мне уже не 
страшен. В конце коридора из двух 
узорчатых дверей я выбрала правую. 
Покоцала макак, открыла решетку, 
взяла кристалл и по насечкам в стене 
спустилась в зал, где лежал мертвый 
Шива. Потом прошла налево мимо пус¬ 
того бассейна. В комнате с водой и ог¬ 
недышащими статуями стене нажала 
рычаг, увернулась от отравленных игл 
и отправилась в плаванье по открыв¬ 
шемуся тоннелю. Я попала в пещеру 
с высоким потолком, где пришлось из¬ 
рядно попрыгать с выступа на выступ, 
чтобы достигнуть верхней площадки. 
Расправившись с коброй, отпрыгнув от 
покатившегося камня, увернувшись от 
отравленных игл, пробежав мимо вы¬ 
движных лезвий и перепрыгнув через 
яму с кольями, я взяла, наконец, леча¬ 



щий кристалл (и прокляла разработ¬ 
чиков из Соге йезідп). Перепрыгнула 
обратно к лезвиям, оприходовала мед¬ 
пакет, потом спрыгнула в правый угол 
ямы с кольями. Медленно, чтобы не по¬ 
резаться, подошла к норе, ползком 
пробралась в комнату с кристаллом, 
несколькими обоймами и злющей коб¬ 
рой (секрет №4). Спрыгнула в воду, по¬ 
сле чего опять пришлось взбираться на 
верхнюю площадку. Пройдя мимо вы¬ 
движных лезвий и перепрыгнув через 
яму, я подвинула каменный блок 
в правом углу стены. В образовавшей¬ 
ся нише опять сдвинула правый ка¬ 
менный блок, и двигала его, пока это 
было возможно. Потом пришлось дви¬ 
гать каменные блоки с левой стороны, 
пока не освободился рычаг, опустив 
который ( теперь бассейн заполнился), 
я направилась дальше, вглубь пещеры. 
Убежала, перепрыгнув через яму с ко¬ 
льями, от двух камней и спрыгнула 
вниз мимо площадки с шипами. Про¬ 
следовала к уже наполненному бассей¬ 
ну, опустила в нем рычаг, проплыла 
в открывшуюся дверь и взяла второй 
ключ Сапезйа. После этого я вернулась 
в зал, где дралась с Шивой, и отперла 
ключами СапекНа два замка - откры¬ 
лись узорчатые ворота. Когда я вошла, 
с потолка начала опускаться шипастая 
плита. Мне удалось по насечкам на 
стене быстро забраться на следующий 
этаж. Взяв кристалл и разобравшись 
с обезьянами, я подвинула угловой ка¬ 
менный блок в правой стене и с него за¬ 
бралась на каменные плиты. Нажала 
два рычага, спустилась вниз, уверну¬ 
лась от пары прокатившихся камней 
и побежала в открывшийся вход. Про¬ 
ползла под огнем статуй, и выбежала 
в зал с двумя Шивами, один из них 
ожил - но ненадолго. После смерти ря¬ 
дом с окаменевшим трупом остался ле¬ 
жать золотой ятаган - подобрав его, я 
взобралась на платформу со статуей 
Шивы без двух мечей и вложила ята¬ 
ган ей в руку. Тут ожила вторая ста¬ 
туя, но 8Ьо1§ип - он и в Индии зЬо4§ип, 
и второй золотой ятаган повторил 
судьбу первого. Открылись двери, и я 
покинула зал, захватив патроны 
к 8ЬоІ§ип’у и медпакет. Взяла в углуб¬ 
лении патроны к Узи, прошла вперед, 
после чего вышла в зал, где в воздухе 
парили два труппа с вырванными 
сердцами; как только я попыталась 
взять ключ ОапезКа, ожила очередная 
статуя. Покончив с ней, я вошла в тем- 








ную комнату слева от останков статуи, 
нажала на один рычаг, опустила вто¬ 
рой и быстро, чтобы меня не раздавила 
стена с шипами, спрыгнула в открыв¬ 
шийся вход и взяла второй ключ 
СапенЬа. Пробежала направо, нырну¬ 
ла в люк с водой, избегая сильного те¬ 
чения посредине затопленной комна¬ 
ты, нажала оба рычага и взяла третий 
ключ ОапезЬа. Выбравшись наверх, я 
открыла ключами три замка и вышла 
через открывшуюся дверь. 

■псііа: ТЬе Піѵег оі 6апде$ 

(5 секретов) 

И все-таки этот ученый - явно су¬ 
масшедший; нацепил какой-то талис¬ 
ман и теперь уверен, что он маг и мо¬ 
жет вызывать землетрясения - псих, 
однозначно... Ого! Почему так качает¬ 
ся земля? меня даже чуть колонной не 
придавило... 

Сначала я взяла осветительные 
патроны в узкой пещерке неподалеку 
от водопада, потом прошла направо, 
к обрыву. Спустившись по зарубкам на 
стене (секрет №1), я попрыгала по 
платформам и еще немного пополнила 
свой арсенал. Вернулась к водопаду, 
села на стоящий рядом четырехцикл 
и с разгона перепрыгнула через реку. 
Возле второй ямы я спешилась ( для 
того, чтобы оставитъ транспорт¬ 
ное средство нужно нажатъ Епд, + 
“вправо” или “влево”). Спустилась по 
зарубкам на стене вниз (секрет№ 2), 
взяла осветительные патроны, аптеч¬ 
ку и патроны к вЬоідип'у. Потом снова 
оседлала транспортное средство и, 
прыгая, доехала до холма, где снова 
спешилась. Слева оказалась пещера- 
коридор - запрыгнув туда, я убила 
двух кобр и взяла медпакет. Спусти¬ 
лась вниз, открыла узорчатую дверь, 
нажав на странный символ рядом 
с ней, и провела туда свой четырех¬ 
цикл. Взяв кристалл, я поехала налево 
( путъ направо - короче, но там нель¬ 
зя обойти все секреты). Перепрыгну¬ 
ла через ямы и по серпантину заехала 
на скалу; еще несколько сумасшедших 
прыжков - и я остановилась возле кри¬ 
сталла, а затем, спустившись по заруб¬ 
кам в стене (еекрет№ 3), взяла патро¬ 
ны к МР5 (предварительно убив оче¬ 
редную кобру). Еще один прыжок на 
четырехцикле - и я съехала по камен¬ 
ным плитам вниз. Спешившись и от¬ 
правив на тот свет парочку грифов, я 
вскарабкалась на каменную платфор¬ 


му слева, оттуда несколькими длинны¬ 
ми прыжками добралась до выступа 
с низкой пещерой (секрет№ 4) (весь се¬ 
крет в том, чтобы в прыжке схва¬ 
титься за край покатой скалы и до¬ 
браться до ровной площадки). Взяв 
медпакет и патроны, я вернулась к ко¬ 
лесному другу, затем, доехав до оче¬ 
редного кристалла и сбив двух обезь¬ 
ян, отправилась пешком влево. Пройдя 
по каменной тропинке слева от водопа¬ 
да, отбилась от стаи грифов и, прыгая 
по платформам (на нижней лежали 
стрелы для гарпуна и патроны к Оезегі; 
Еа§1е), уцепилась за край трещины 
в скале (секрет№ 5) и заползла в не¬ 
большую пещеру, где был кристалл 
и немного патронов. После чего спусти¬ 
лась вниз и зашла за водопад. 

Іп<Ііа: Саѵе* о! Каііуа 

(секретов иет) 

.Кажется, я попала в лабиринт, 
но ничего, мне и раньше случалось. Ес- 

В сети пещер слева от меня не бы¬ 
ло ничего интересного, кроме кобры 
и осветительных патронов. Я верну¬ 
лась в начало лабиринта, пошла на¬ 
право, соскользнула с покатого склона 
и несколькими прыжками достигла бо¬ 
кового ответвления, избежав встречи 
с покатившимся камнем. Прошла не¬ 
много налево - еще один камень, от не¬ 
го я спряталась в небольшой нише. 
Там, откуда сорвался последний ва¬ 
лун, на высоте прыжка был виден уз¬ 
кий проход - я проползла по нему и об¬ 
наружила три коридора. В левом сиде¬ 
ла голодная кобра, в правом лежали 
патроны для зЬоіёип'а, медпакет 
и опять-таки кобра. Побежав прямо, я 
отодвинула каменный блок на себя, об¬ 
бежала стену с другой стороны и про¬ 
шла в освободившийся выход. Про¬ 
мчавшись по длинному извилистому 
коридору, в конце которого был спуск, 
я прыгнула в яму, потом налево и сно¬ 
ва в яму. Передо мной было два пути, я 
выбрала левый. Достигнув бегом тем¬ 
ной комнаты с кристаллом и дырой 
в полу, я кинула осветительный па¬ 
трон вниз, взяла кристалл и, повиснув 
на руках, спрыгнула в дыру. И попала 
в комнату, полную змей (посередине - 
«мертвая зона», там меня не могли 
укусить). Зажгла еще один освети¬ 
тельный патрон и быстро пробежала 
вперед, мимо змей; сзади покатился 
валун, но я ползком, через щель в пра¬ 
вой стене, уже покинула гадюшник. 
Съехала по наклонной стене. О, старый 
знакомый, ненормальный колдун! Но¬ 
воиспеченный маг сперва превратил 
всю воду вокруг в лаву (один шаг 
в нее - и Лара уже не жилец), а потом 
начал кидаться огненными шарами 
(если Лара загорится - придется сде¬ 
лать Іоад.; кстати, замочитъ босса 
легче всего из обреза, прыгая по первой 
платформе). После того, как волшеб¬ 
ник покинул наш суровый мир, я подо¬ 
брала медпакет, гранатомет с дальней 
платформы, боеприпасы к нему и ар¬ 
тефакт. 


Неѵасіа: Меѵасіа ОезегІ 

(3 секрета) 

Право же, этот доктор Вилард из 
научной экспедиции, был очень мил - 
подвез меня на катере и показал кора¬ 
бельный журнал. Да, тут явно замеша¬ 
ны военные... Кажется, я поняла, отку¬ 
да взялся найденный артефакт. Самое 
время навестить секретную базу, что 
в штате Невада (после Іпдіа, когда вам 
предложат выбрать следующий уро¬ 
вень, обязательно выбирайте Ыеѵайа). 

Спрыгнув со скалы, расправив¬ 
шись с двумя кондорами и расстреляв 
гадюку, я пробежала мимо зыбучих 
песков и небольшой лужи в расщелину 
в скале. Я смогла сдвинуть каменный 
блок слева и взять патроны 
к 5Ьо1;§ип'у. Взобралась на выступ 
скалы, к металлическому контейнеру, 
и тут мимо пролетел истребитель. По¬ 
бежала направо, прыгнула на выступ, 
убила змею, а достигнув конца высту¬ 
па, в прыжке повисла на камне. Спус¬ 
тилась за колючей проволокой и взяла 
зеленый кристалл и аптечку (Секрет 
№1). Вернулась на выступ. Спрыгнула 
на нижнюю платформу, где лежала 
аптечка. Разбежавшись, я запрыгнула 
на выступ противоположной скалы и, 
избавившись от гадюки, пробежала 
к металлическому контейнеру. Спус¬ 
тилась в отверстие наверху контейне¬ 
ра и, проплыв по заполненному водой 
туннелю, вышла к каньону. Пройдя на¬ 
право и прикончив еще одну хищную 
птицу, спрыгнула вниз, в воду, собрала 
патроны, небрежно валяющиеся на 
дне. Залезла на выступ слева от водо¬ 
пада, попрыгала по каменным плат¬ 
формам и ребристой стене, забралась 
обратно на верхнюю площадку. Пошла 
направо, перескакивая по каменным 
выступам, разобралась с кондором. До¬ 
стигнув верхней платформы, развер¬ 
нулась и перепрыгнула на другую сто¬ 
рону каньона, ухватившись за насечки 
на скале. Спустившись вниз, я нашла 
небольшую пещеру (секрет №2) и не¬ 
сколько обойм в ней: Вернувшись на 
вершину каньона и пройдя налево, 
чуть не оглохнув от шума пролетаю¬ 
щих мимо самолетов, я спрыгнула 
вниз. Зацепившись в полете за трещи¬ 
ну в скале и повиснув на руках, пере¬ 
бралась чуть влево и, забравшись на¬ 
верх, взяла кристалл и осветительные 
патроны. Я не могла пока взорвать ди¬ 
намит, поэтому по насечкам на скале, 
слева от детонатора, спустилась на 
нижнюю платформу. По насечкам 
справа от водопада забралась на са¬ 
мый верх, сделала сальто назад и ока¬ 
залась на наклонной поверхности на¬ 
против водопада. Прыжок на наклон¬ 
ный камень, еще один прыжок - и вот я 
уже взяла аптечку и перепрыгнула за 
водопад. Там тоже пришлось попры¬ 
гать по каменным платформам, но это 
было, безусловно, легче, чем лазить по 
каньону. Слева, перед водяным коле¬ 
сом, была каменная плита и лестница; 
спрыгнув со ступенек, я нашла немно¬ 
го патронов (секрет №3). Достигнув ог¬ 
ромного водяного колеса, убив змею 












и утихомирив бородатого мужика 
с кинжалом, я пробежала по сухому 
стоку к дамбе, подстрелила двух кон¬ 
доров и гадюку и подобрала патроны 
для гранатомета. В водохранилище: 
опустила рычаг справа - открылась 
небольшая комната с патронами; ры¬ 
чаг в левом дальнем углу водохрани¬ 
лища открывал люк на дне. Глотнув 
побольше воздуха, я нырнула туда, на¬ 
жимая по пути все рычаги. Выплыв на¬ 
верх, я оказалась в коротком коридоре 
и нажала переключатель, потом 
спрыгнула обратно в водохранилище. 
Вернулась к заработавшему водяному 
колесу; со стороны, противоположной 
водопаду, увидела небольшую пеще¬ 
ру, ведущую к лифту. Избавившись от 

для детонатора. Вернулась к детонато¬ 
ру. Бух! Уже привычным движением 
увернувшись от прокатившегося мимо 
камня, я побежала вниз. По каменным 
плитам запрыгнула наверх и вышла 
к электрической ограде. Взяв патроны 
к гранатомету, свернула налево к уз¬ 
кой пещере, запрыгнула наверх. В воде 
нажала два рычага - за колонной 
и в конце тоннеля. Вернувшись к элек¬ 
трической ограде, на сей раз я прошла 
через широкую пещеру справа, убила 
там змею и опустила рычаг. Через уз¬ 
кую пещеру снова попала к резервуа¬ 
ру на колоннах. Отделалась от охраны 
( кстати, у них на куртках изобра¬ 
жены Ьозі Зоиі'з из Ооот). Через ре¬ 
зервуар проплыла на территорию ба¬ 
зы. Постреляла по охранникам и на 
крыше одного из зданий взяла карту 
доступа Сгепегаіог Ракз. Открыла кар¬ 
той запертую дверь и отключила на¬ 
пряжение на ограде. После этого я, на¬ 
конец-то, смогла снова сесть на люби¬ 
мый четырехцикл. Оставалось только 
поехать в нижнюю пещеру и переско¬ 
чить через ограждение. 

Иеѵасіа: НідЬ 5есіігіІу 

Сотроіігмі (2 секрета) 

Говорила мне мама: сумасшедшие 
прыжки на четырехцикле через огра¬ 
ду военной базы до добра не доведут. 
Так и есть, поймали меня, отобрали все 
оружие, аптечки и посадили в тюрьму. 

Первым делом я решила рассмот¬ 
реть лазерную сигнализацию возле 
решетки. Прибежал охранник с дубин¬ 
кой, но я оказалась быстрее, выскочи¬ 
ла и открыла остальные камеры с за¬ 
ключенными; охраннику стало не до 
меня, а я забежала в крайнюю левую 
камеру на противоположной стороне 
(дверь в нее с самого начала была от¬ 
крыта). Толкая металлический блок 
в стене, подвинула второй ящик и на¬ 
шла аптечку (секрет №1). Затем вы¬ 
бралась на свежий воздух, перепрыг¬ 
нула через ямы с колючей проволокой, 
нажала переключатель и по лестнице 
опустилась в открывшийся позади 
люк. Не достигнув дна шахты, я повер¬ 
нула налево и попала в систему венти¬ 
ляции базы. Решетка подо мной прова¬ 
лилась, и я оказалась в командном цен¬ 
тре. Быстрое нажатие кнопки на сте¬ 
не - дверь в тюрьму открылась, и за¬ 


ключенные занялись охранником. 
С его бесчувственного тела я подобра¬ 
ла коробку патронов к нбоГдипу и кар¬ 
ту доступа. Картой открыла дверь, 
прошла в комнату с ящиками, один из 
которых можно было двигать, и про¬ 
толкала его до дыры в потолке. Вылез¬ 
ла на крышу и, перебравшись через 
трубу, нажала переключатель ( комна¬ 
ту с ящиками затопило). Я выплыла 
из другого отверстия в потолке. Пробе¬ 
жав через вентиляцию, не спускаясь 
на кухню (там работала печь), я пере¬ 
прыгнула через ямы с колючей прово¬ 
локой, добралась до желтой комнаты 
и опустила рычаг (на кухне отключи¬ 
лась печь). Вернувшись на кухню, от¬ 
крыла дверь, дальше, в небольшом ко¬ 
ридоре, открыла сначала правую 
дверь, потом левую. Пришлось убегать 
от грубияна охранника, пока подоспев- 

рав медпакет, я вернулась в комнату, 
где был (мир его праху!) охранник 
и подняла вентиляционные решетки. 
Снова вернувшись на кухню, аккурат¬ 
но прошла между винтами, взяла кри¬ 
сталл, и, зацепившись руками за щель 
в стене, спрыгнула на наклонную пло¬ 
щадку справа от ямы с колючей прово¬ 
локой. Проползла через нишу, подня¬ 
лась по лестнице вентиляционной 
шахты наверх, и один из заключенных 
открыл мне люк. Выбравшись из шах¬ 
ты, я дошла до зеленого коридора. По¬ 
дождав, пока охранник наверху уйдет, 
я пробежала влево, мимо зеленых ла¬ 
зерных лучей сигнализации. Спрыгну¬ 
ла вниз, открыла дверь камеры и вы¬ 
пустила заключенного, который спра¬ 
вился с охранником. Возле уже бес¬ 
чувственного охранника я нашла кар¬ 
ту доступа и вернулась наверх. Откры¬ 
ла картой дверь в контрольную комна¬ 
ту и, нажав там переключатель, от¬ 
ключила лазерную сигнализацию. 
Пробежав мимо безопасных уже пуле¬ 
метов, я спустилась по лестнице вниз. 
На большой открытой площадке сразу 
же свернула налево, промчалась по ко¬ 
ридору и выпустила зэков из камеры. 
Когда они “успокоили” очередного ох¬ 
ранника, я взяла у того ключ и, вер¬ 
нувшись на площадку, открыла дверь. 
Пробежав не до конца вниз, я свернула 
направо. Проползла через низкий про¬ 
ход и оказалась позади вооруженного 
охранника, а когда он побежал ко мне, 
опустила тумблер - беднягу разрезало 
лазером. Перепрыгнув через смерто¬ 
носный луч, я прошла в открывшуюся 
дверь. Пробежав по коридору, не под¬ 
нимаясь на верхнюю площадку с рада¬ 
ром, я повисла на руках и спрыгнула 
на наклонную площадку внизу. ( Мож¬ 
но также с площадки слева от лест¬ 
ницы запрыгнуть в отверстие в сте¬ 
не. Дойдя до рубки, нажать переклю¬ 
чатель - радар отодвинется, открыв 
вход в шахту, и туда можно будет 
спрыгнуть.) 

Я забралась по лестнице к отвер¬ 
стию в одной из стен и, пройдя вперед, 
прокралась мимо охранника; с правой 
стороны в нише под потолком лежал 
ключ. Взяв его и не потревожив охран¬ 


ника, я вернулась под открытое небо 
и проскочила в продолговатый туннель 
напротив. Вставив ключ и открыв 
дверь, поднялась вверх по лестнице. 
Спрыгнула в воду, избегая сильного 
течения от винтов, и проплыла в от¬ 
верстие посередине дна. Взяла крис¬ 
талл, проплыла по длинному туннелю, 
подобрав по дороге осветительные па¬ 
троны и аптечку. Опустила рычаг сле¬ 
ва от двери и, чуть не задохнувшись, 
вынырнула на поверхность. Избегая 
желтых лазерных' лучей, взобралась 
на металлическую платформу, а с нее 
перепрыгнула на платформу повыше. 
Спустилась в воду и отправилась 
в плавание по затопленному туннелю. 
Попав в просторное помещение 
{склад), побежала за зэком, который 
привел меня к любимым пистолетам 
и Бевегі Еа§1е - за это я оставила его 
в живых. Избегая зеленых лазерных 
лучей ( они включают пулемет), я 
с радостью подобрала оружие. 

Ура! Я снова вооружена и очень 
опасна... Хотя я всегда опасна. 

Теперь следовало вернуться об¬ 
ратно по заполненному водой тоннелю. 
В серой комнате с сильным течением, 
прыгая от выступа к выступу, я до¬ 
стигла низкого зеленого коридора, 
проползла по нему и нажала тумблер. 
Вернулась обратно в воду и, проплыв 
через отверстие в одной из стен, взяла 
аптечку, затем выбралась из воды 
и расправилась с охранником. Подня¬ 
лась по лестнице к радарной башне 
(путь был долгим, но оно того стоило). 
Зашла в ту комнату, где спиной ко мне 
стоял охранник, разделалась с ним, 
взяла карту доступа и открыла дверь, 
которую он охранял. Я нашла гранато¬ 
мет! После этого вернулась на тот 
склад, где взяла пистолеты, и побежа¬ 
ла наверх, устроив по дороге охоту на 
охранников. Выйдя на открытую пло¬ 
щадку и справившись с собакой, я по¬ 
добрала выпавший у одного из охран¬ 
ников синий ключ. Поднялась по лест¬ 
нице наверх, открыла ключом дверь. 
Показала охраннику, кто здесь глав¬ 
ный, и нажала две копки на стене - од¬ 
на открывала ворота, а вторая включа¬ 
ла элеватор на складе. Разобравшись 
со сторожевым псом и его хозяином, я 
вернулась на склад. По подвинувше¬ 
муся ящику залезла наверх (за ребри¬ 
стый низ перекрытия можно ухва¬ 
титься). Повиснув на руках,перебра¬ 
лась на противоположную сторону 
и взяла аптечку, таким же образом по¬ 
пала на площадку рядом с краном, от¬ 
туда забралась наверх. Отобрала у ох¬ 
ранника ключ и взяла кристалл. Спус¬ 
тилась вниз, открыла ключом дверь. 
Пробежав вперед, расправилась с еще 
двумя охранниками, нашла среди 
ящиков немного патронов и запрыгну¬ 
ла в кузов грузовика. 

Меѵасіа: Агеа 51 (3 секрета) 

Вот я и на базе 51! В грузовике 
ужасно трясло, хорошо хоть, ехали мы 
недолго. Что-то (наверное, женская 
интуиция) подсказывает мне, что 
именно на этой базе я найду, то, зачем 









приехала в эту проклятую Невадщину. 

Для начала я осмотрела ящики 
слева, потом традиционно пристрели¬ 
ла охранника (главное, чтобы он не ус¬ 
пел поднять тревогу). Пробежала до 
конца коридора, свернула налево, взя¬ 
ла МР5 и кучу патронов к ней. Вышла 
в коридор, нажала переключатель 
в стене - рядом поднялась вентиляци¬ 
онная решетка. В вентиляции я про¬ 
ползла под двигающимися лазерами; 
слева лежала аптечка, справа был вы¬ 
ход. Выйдя из вентиляции, опробовала 
новую винтовку на охраннике, кото¬ 
рый все-таки успел включить два ряда 
лазеров. Открыла дверь слева, взяла 
медпакет и проползла под первыми ла¬ 
зерными лучами, повернув налево. 
Не трогая зеленых лазеров и не стре¬ 
ляя по автоматическим пулеметам, я 
прошла по коридору. Показала охран¬ 
нику место ближайшей зимовки раков. 
Добежала до конца коридора и опусти¬ 
ла рубильник. Упала в образовавшую¬ 
ся яму и быстро прикончила снайпера 
в зеленых очках, похожего на ОЬозі из 
Зіагсгаі'і'а ( если датъ снайперу до¬ 
браться до панели управления, то он 
закроет секрет и выпустит двух 
псов). Я взяла гранаты и медпакет, по¬ 
висла на руках и спрыгнула вниз, где 
опустила рубильник. Опять вниз - че¬ 
рез раскрывшуюся решетку, еще один 
охранник не представил для меня се¬ 
рьезной проблемы. Я взяла кристалл 
(секрет №1), пролезла в узкую щель, 
собрала патрончики и, пробежав впе¬ 
ред, свалилась в открывшуюся решет¬ 
ку. Справилась с охранниками, откры¬ 
ла дверь и выпустила заключенного. 
В его камере была темная нора (подкоп 
он рыл, что ли?), а в ней - аптечка. 
Пройдя в другой конец коридора, свер¬ 
нула налево. Перепрыгнула через 
желтые лазерные лучи, успокоила 
снайпера. Прошла по коридору и свер¬ 
нула налево - двери передо мной за¬ 
хлопнулись, а слева и справа выбежа¬ 
ли снайперы. Расстреляв «зеленогла¬ 
зых», я нажала рычаг в комнате слева 
- в комнате справа поднялась вентиля¬ 
ционная решетка. Пролезла через вен¬ 
тиляцию, перескочила через зеленый 
лазер сигнализации. Постреляла по 
еще одному МР-охраннику. Пробежав 
по коридору направо, у ракеты встре¬ 
тила снайцера (и распрощалась с ним); 
запрыгнув на площадку, где он стоял, 
нашла Сосіе Сіеагапсе Пізк. Вернулась 
назад в коридор и пошла направо. Взя¬ 
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ла медпакет в темноте возле несобран¬ 
ной ракеты, сверху лежали патроны 
для зЬоІ§ип’а. Подошла к компьютеру 
справа и вставила в него Сосіе 
Сіеагапсе Півк - кран поднял ракеты, 
и я смогла с площадки, где они лежали, 
запрыгнуть на лестницу напротив. 
Поднялась наверх и, нашпиговав снай¬ 
пера свинцом, перепрыгнула и взяла 
у него Нап§аг Ассезз Кеу. Спустилась 
вниз, на площадку, где лежали патро¬ 
ны к зЬоідип'у. Выстрелами разбила 
жалюзи на стене, прошла в образовав¬ 
шийся проход и взяла кристалл (сек¬ 
рет №2). Вернулась к ракете в пуско¬ 
вой шахте. Спустилась вниз и, пробе¬ 
жав до конца коридора, открыла замок 
Нап§аг Асеева Кеу. Напала со спины 
на МР-охранника. Проползла под же¬ 
лезной дорогой, залезла по лестнице 
наверх и нашла любимый зЬоі§ип. 
Спустилась вниз, пробежала в другую 
сторону от поезда, поднялась по лест¬ 
нице и активизировала переключа¬ 
тель. Вернулась на платформу, где ле¬ 
жал обрез, запрыгнула на крышу по¬ 
езда, а оттуда забралась наверх в вен¬ 
тиляционную шахту. Перепрыгнуть 
через две опрокидывающиеся решет¬ 
ки и зацепиться за потолок было сов¬ 
сем не просто, но я сделала это! Мину¬ 
ла движущийся лазер, слезла вниз 
и перепрыгнула на другую сторону, 
не дав охраннику поднять тревогу. 
Поднялась наверх, не задевая зеленые 
лучи сигнализации. Ого, да военные 
прятали здесь настоящую летающую 
тарелку! Пробежав по коридору, пере¬ 
бравшись через ящики и быстро уло¬ 
жив охранника, я вскарабкалась на 
компьютер посреди комнаты, оттуда 
запрыгнула на второй ярус. Расстре¬ 
ляла сверху двух снайперов и быстро 
(чтобы ворота не закрылись) нажала 
сперва левый, затем правый переклю¬ 
чатели. Забежала в открывшиеся во¬ 
рота, где был еще один снайпер, опус¬ 
тила рубильник слева и два рубильни¬ 
ка справа. После этого вернулась к по¬ 
мещению, где висела НЛО. Вход те¬ 
перь был открыт - я нажала переклю¬ 
чатель и залезла по лестнице наверх. 
Попрыгав по наклонным стропилам, я 
попала на крышу НЛО и взяла карту 
доступа. Вернулась к ракете в шахте. 
Картой доступа открыла кнопку и за¬ 
пустила ракету. Мгновенно выбежала 
из комнаты, пока меня не сожгло пла¬ 
менем из сопел ( бежать нужно очень 
быстро, даже во время демонстрации 
взлета ракеты). Когда ракета улете¬ 
ла, а я отдышалась от сумасшедшего 
бега, пришла пора взобраться наверх. 
По дороге разделалась с охранником, 
открыла дверь и проползла по узкому 
тоннелю; движущегося лазера я избе¬ 
жала, повиснув на потолке. Потом на 
открытой площадке с лужей и сторо¬ 
жевой вышкой у снайпера взяла Сосіе 
Сіеагапсе Біак, который выглядел как 
здоровый нелицензионный компакт- 
диск. Спрыгнула в открывшийся люк, 
по неровной стене спустилась вниз 
и вернулась обратно к НЛО. В соседней 
комнате включила компьютер, вставив 
в него Сосіе Сіеагапсе Бізк. Открылись 
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НЛО, аквариум с разумными к 
ми и комната с трупом... 
нина! Такое и в Х-Шез не увидишь! 
Взяла кристалл, а возле аквариума по¬ 
добрала осветительные патроны и па¬ 
ру обойм. Вернулась в зал с НЛО, за¬ 
лезла на стропила и с последнего ряда 
смогла заскочить в открывшуюся на¬ 
верху дверь (секрет №3). За движущи¬ 
мися лазерами был спуск в аквариум, 
где я немного поплавала с касатками и, 
взяв кристалл, вернулась к НЛО. Ле¬ 
тающая тарелка внутри оказалась го- 

предположить. Я расправилась со 
снайперами и взяла второй артефакт. 


5оіііН Расіііс І5ІапсІ5: СоааІаІ 

ѴіІІоде (3 секрета) 

Я на островах в Тихом Океане. 
Здесь так жарко, что пришлось надеть 
топик, а еще говорят, что тут живут 
туземцы - смешно. Туземцы давно 
уже эмигрировали и теперь учатся 
в Колумбийском университете... Эй, 
что за черт! Кто-то хотел попасть в ме¬ 
ня отравленной стрелой. Ну, абориге¬ 
ны, щас я покажу, кто здесь главный! 

Блестящие точки, которые я при¬ 
няла сначала за пираний, оказались 
безобидными коралловыми рыбками. 
Справа от водопада, на дне, лежал 
8ти§§1ег'а кеу, слева - аптечка на 
камне, перепрыгнув с которого, мне 
удалось повиснуть на скале. Перебрав¬ 
шись с одного выступа на другой, я на¬ 
шла немного патронов к МР5 (Сек¬ 
ретно і), а после этого выплыла на бе¬ 
рег и, использовав 5ти@§1ег'з кеу, от¬ 
крыла решетку в индейской хижине 
(есть и более простой путъ: справа, 
немного не доходя до толстой паль¬ 
мы - покатый спуск вниз, но тогда не 
получится собрать все секреты). 
Спустилась вниз, взяла кристалл и еле 
увернулась от выдвижных копий, 
на которых уже висел скелет какого-то 
незадачливого искателя приключений. 
Выбралась к темному озеру; наверху 
сидел индеец и плевался в меня отрав¬ 
ленными иглами, но я доказала ему, 
что пули летят быстрее и гораздо точ¬ 
нее стрел. После чего уделила должное 
внимание голодным крокодилам, кото¬ 
рые плавали в озере. Прямо под тем 
выступом, где я стояла, в воде лежал 
гарпун (как он мне потом пригодился!), 
а чуть дальше - несколько стрел для 
него. По каменным выступам забра¬ 
лась наверх. Ухватившись за увитый 
лианами низ каменного моста, мне уда¬ 
лось перебраться на противополож¬ 
ный берег озера. Слева в небольшой 
трещине лежала пара обойм к МР5, 
а справа был обвитый растениями вы¬ 
ступ. Ухватившись руками за потолок, 
я перебралась на каменный мост. Сле¬ 
ва, за уже подостывшим трупом ин¬ 
дейца, находился покатый спуск. Со¬ 
скользнув (иле упав при этом в воду) 
с каменного выступа, я перепрыгнула 
на площадку с кольями, а оттуда, осто¬ 
рожно, - на лестницу. Вскарабкалась 
наверх, разделалась с еще одним ин¬ 
дейцем, взяла аптечку, медпакет 
и кристалл. Прыжок - и я схватилась 







руками за трещину в скале, перебра¬ 
лась до ровной площадки, оттуда вска¬ 
рабкалась наверх и вышла к подвесно¬ 
му мостику. Попав на каменный вы¬ 
ступ справа от себя, а оттуда - еще на 
один, я нашла патроны для гранатоме¬ 
та (секрет №2). Пройдя по мостику 
в пещеру, проползла под выдвижным 
диском, который запросто мог сделать 
из меня две Лары, и попала в комнату 
с водопадом. Справа находился пере¬ 
ключатель, и я, разумеется, нажала 
его - стало темнее, но, похоже, отклю¬ 
чились какие-то ловушки. Перебра¬ 
лась на другую сторону, взяла крис¬ 
талл, еле избежав при этом ядовитых 
игл (тут можно сразу пройти даль¬ 
ше - через отверстие в полу, но тогда 
вы не возьмете секрет №3). Легко со¬ 
скользнула в воду, и меня понесло те¬ 
чение. После того, как очутилась на 
выступе, взяла за водопадом Зегрепі 
Зіопе. С выступа перескочила налево, 
забралась наверх. Прошла слева от пи¬ 
рамиды и водопада, по пути избавив¬ 
шись от какого-то маньяка с кинжа¬ 
лом. Вскарабкалась на корень дерева, 
затем на скалу, а оттуда перескочила 
на ветку. Слева лежали патроны 
к 5ІіоІ{*ип'у, на большой ветке - еще 
один Зегрепі Зіопе, а в небольшой ни¬ 
ше справа - патроны к Безегі Еа§1е (се¬ 
крет №3). Потом я опять нырнула в по¬ 
ток и снова оказалась на знакомом уже 
выступе; прыгнула, ухватилась за ле¬ 
стницу и поднялась наверх по еще од¬ 
ной лестнице. По каменным выступам 
забралась на вершину пирамиды 
и взяла третий Зегрепі Зіопе. Справа 
от пирамиды обнаружилась неболь¬ 
шая пещера с агрессивным индейцем; 
после того, как я вставила все три 
Зегрепі Зіопе в подставки в виде голов 
змей, открылись решетки. Я расправи¬ 
лась с очередным краснокожим, взяла 
медпакет за деревом и вышла к не¬ 
большой деревне. Печально, но абори¬ 
гены не восприняли мой визит, как 
пришествие новой богини, - впрочем, 
тем хуже для них. Как говаривали аме¬ 
риканские родственники моих пред¬ 
ков, лучший индеец - мертвый индеец. 
В хижинах обнаружилось несколько 
полезных вещей, а в одном из домов 
лежала аптечка, но это оказалось хит¬ 
роумной ловушкой - вместо пола там 
был зыбучий песок. Я прошла налево 
от небольшого озера с водопадом, воз¬ 
ле трясины избавилась от индейца 
с трубкой, повернула колесо. Верну¬ 
лась в деревню, прошла направо от во¬ 
допада, взяла патроны для 
зЬоІ§ип'а и устроила геноцид местно¬ 
му населению. За домом справа была 
небольшая ниша в скале; патроны для 
МРЭ и зНоІ§ип'а пополнили мой арсе¬ 
нал (поздравляю, вы нашли секрет 
№4, на уровне, где всего-то три секре¬ 
та!). В одной из хижин повернула ко¬ 
лесо. Аккуратно залезла на крышу хи¬ 
жины с кольями и, пройдя по крышам, 
попала в дом на дереве, где нажала пе¬ 
реключатель в стене и справилась 
с очередным папуасом. Потом, проше¬ 
ствовав опять же по крышам, попала 
в дыру в каменной стене. Боковым 


прыжком запрыгнула на решетку, на¬ 
жала переключатель... Аааа! Пере¬ 
ключатель слева был смертельной ло¬ 
вушкой! Отправив на тот свет индейца 
в маске и с кинжалом, я пробежала ми¬ 
мо выдвигающихся из стены дисков 
и повернула колесо. Через открывшу¬ 
юся решетку опять попала в деревню - 
теперь решетка в водоеме была откры¬ 
та. Я проплыла по тоннелю, еле увер¬ 
нувшись от здорового и очень голодно¬ 
го крокодила. Прошлась по коридору 
и очутилась в доме на дереве. 

5окИі Расіііс Іхіапсіз: 

СгакІі 5і»е (3 секрета) 

Умирающий мужик без ноги пода¬ 
рил мне карту с безопасной тропой че¬ 
рез болото, впрочем, она все равно бы 
ему уже не понадобилась. Теперь мне 
нужно найти место, где разбился его 
самолет. 

Пробраться через болото было не 
просто - тут мне здорово помогла кар¬ 
та безногого, на которой крестами бы¬ 
ли обозначены безопасные кочки (для 
того, чтобы, посмотреть карту, 
нужно нажатъ Езс и “вверх”). Справа 
от предпоследней кочки на болоте, 
в нише лежало несколько обойм к МР5 
(секрет № 1 ). Я страшно устала пры¬ 
гать по зябкой трясине, чуть не утону¬ 
ла, но, что хуже всего - я вся испачка¬ 
лась! Выбежав на туманную поляну, 
встретилась с хищным раптором - МР5 
мне чертовски пригодилась. Вышла 
к упавшему военному самолету и раз¬ 
делалась с еще одной тварью. Оббежа¬ 
ла вокруг самолета; справа за деревом, 
в темной пещерке, у рапторов, вероят¬ 
но, было гнездо - то-то разозлится па- 
па-раптор по возвращении, застав еще 
теплые трупики близких родственни¬ 
ков (если я, конечно, не прикончила 
папу по пути сюда). Возле тела военно¬ 
го я подобрала обойму к МР5. Нажала 
два рычага и вышла опять к самолету. 
Перебралась через земляной вал и по¬ 
могла двум мужикам с “калашами” за¬ 
валить очередного раптора (ни в коем 
случае, даже случайно, не стреляйте 
в военных! Они не понимают шуток, 
и вам придется проходить уровень за¬ 
ново). Пройдя по темному коридору 
справа, увидела, как военные отправи¬ 
ли на тот свет еще одну рептилию. 
Только я хотела перейти на другой бе¬ 
рег, как мост передо мной обвалился. 
А в речке плещутся стайки рыб, у-у- 
у... ненавижу пираний! Не забыть: 
по возвращении в Лондон обязательно 
закажу себе пираний на ужин. Караб¬ 
каясь по выступам на скале и на руках 
добравшись до ровной площадки, я 
прикончила динозавра, который ка¬ 
ким-то неведомым образом взгромоз¬ 
дился на дерево. Забралась по тем же 
скалам на ветку повыше, и еще одна 
рептилия пролила свою холодную 
кровь! Я прихватила кристалл и на са¬ 
мой верхней ветке нашла немного па¬ 
тронов к МР5 (секрет №2). Выстрела¬ 
ми освободила связанного раптора от 
веревки; когда бедняга упал в реку, пи¬ 
раньи, забыв про слюнявчики, рванули 
ужинать динозаврятиной, я же нырну¬ 


ла в воду и опустила рычаг. Оказав¬ 
шись на другом берегу, нашпиговала 
свинцом очередного динозавра и про¬ 
шла в темную комнату с тремя рычага¬ 
ми, где и разобралась с еще одной тва¬ 
рью. Три раза я нажимала на рычаги, 
и три раза в комнату врывались хищ¬ 
ные рапторы. Справиться с ними в тем¬ 
ноте было еще той проблемой, при¬ 
шлось повозиться, хорошо хоть в ком- 

ром, я и завалила большую часть га¬ 
дин. Потом открылась решетка навер¬ 
ху, я взяла кристалл и Ы..Тискегтап'з 
кеу возле тела военного, после чего вы¬ 
пустила внутренности неожиданно 
выскочившему динозавру. Вернулась 
обратно к самолету, к тому месту, где 
валялась его носовая часть; там оказа¬ 
лась небольшая пещерка, выведшая 
меня на поляну. Пока военный постре¬ 
ливал в двух рапторов, я взяла пару 
обойм к МР5, аптечку и осветительные 
патроны на ветвях деревьев (секрет 
№3), бедный солдафон - я ничем не 
могла ему помочь... Ну ладно, могла, 
но мне было чертовски жаль патронов, 
к тому же он и сам справился. Пробе¬ 
жав чуть дальше и уничтожив диноза- 
вров-мелкотню, взяла возле трупа ко¬ 
мандира Сотташіег ВізЬор'з кеу. 
И тут появился Он, живая легенда ме¬ 
зозоя, Тиранозавр Рекс собственной 
персоной! Хорошо, что мне удалось до¬ 
браться до небольшой ниши в скале 
и нажать рычаг; как только гигант от¬ 
влекся, я проскочила к следующей ни¬ 
ше - еще один рычаг, и в первой от¬ 
крылась решетка. Кстати, победить 
Рекса было не так уж сложно - понадо¬ 
билось всего-то 5-8 выстрелов из гра¬ 
натомета и пара сотен выстрелов из 
МР5. Вернувшись к самолету, я по 
камням забралась к дереву с зарубка¬ 
ми, потом, повиснув на руках, про¬ 
ползла налево от него до небольшой 
ниши. Через нее я попала в комнату 
с тремя рычагами и зеленым кристал¬ 
лом. Изрядно повисев под потолком 
и поэкспериментировав с рычагами, я 
наконец-то смогла вернуться к самоле¬ 
ту и залезть в открытый люк. И здесь 
был динозавр - впрочем, раптор после 
ти-рекса не показался мне серьезным 
противником. Я применила 
Соттапгіег ВізЬор'з кеу и Ы. 
Тискегтап'з кеу на панели управле¬ 
ния. Спустилась вниз и быстрее нажа¬ 
ла рубильник, после чего активизиро¬ 
валась турель. Ох, и повеселилась же 
я, расстреливая беззащитных рапто¬ 
ров из мощного ствола. Впрочем, всему 
хорошему рано или поздно приходит 
конец - вот и динозавры кончились. 
Постреляв немного по кирпичной 
кладке, я пробила стену и взяла аптеч¬ 
ку и зеленый кристалл. 

5оіі*Н Расіііс І$ІапсІ5: 

МасІиЬи богде (3 секрета) 

Немного поболтала со старым ин¬ 
дейцем в храме. Из поколения в поко¬ 
ление в его племени передавалось пре¬ 
дание об огромном огненном шаре с не¬ 
ба. Кстати, он уверен, что я не смогу 
отобрать третий артефакт у их короля 










Пуны. Поживем - увидим. 

Из дыры в потолке между двумя 
колоннами вылетела стая летучих мы¬ 
шей. В комнате наверху я подобрала 
патронов и взяла медпакет; спуск к во¬ 
де был закрыт решеткой, и мне при¬ 
шлось вернуться к обрыву. Разделав¬ 
шись с парочкой зеленых ядовитых 
ящеров, я спустилась вниз по высту¬ 
пам скал и сиганула на камень в цент¬ 
ре потока - один неверный шаг означал 
верную гибель. Потом, прыгнув в сто¬ 
рону противоположного берега, я, по¬ 
виснув на руках, перебралась по скале 
сперва вправо, где нажала переключа¬ 
тель за выступом (тут можно сразу 
вернуться в комнату, где была за¬ 
крыта решетка, но тогда вы не возь¬ 
мете два секрета ), а потом - влево, 
до такого же переключателя в неболь¬ 
шой нише. Оттуда, повиснув на ниж¬ 
ней стороне каменной арки, я перебра¬ 
лась через поток и несколькими прыж¬ 
ками достигла входа в пещеру с закры¬ 
той дверью. Спустилась вниз, пере¬ 
прыгнула через колья, справа взяла 
кристалл и зашибла из пистолетов еще 
одну ядовитую ящерку. В небольшой 
пещерке нажала переключатель 
и поднялась наверх, к открывшейся 
двери. За водопадом обнаружилось не¬ 
много патронов (секрет №1). Повиснув 
на потолке пещеры, перебралась через 
водопад к небольшому углублению 
в стене, съехала вниз по покатому спу¬ 
ску за ним и уцепилась за каменный 
выступ. Перепрыгнула через огненную 
ловушку, в полете схватила кристалл 
(такое ощущение, будто Лара пропи¬ 
тана бензином - так и норовит 
вспыхнутъ). Залезла наверх, взяла 
аптечку, уворачиваясь от отравлен¬ 
ных игл, спустилась по покату вниз 
и снова зацепилась за потолок пещеры. 
Взяла зеленый кристалл и, снова на 
руках, выбралась ко второму водопа¬ 
ду. По ребристой стене вскарабкалась 
наверх и прыгнула прямо со стены на¬ 
зад, на навесной мостик, и там немного 
пополнила свой инвентарь (секрет 
№2); оттуда сумела прыгнуть на вы¬ 
ступающий среди потока камень, 
а с него - на противоположный берег 
к хижине, где взяла ракету. Без особых 
приключений вернулась к дыре в реб¬ 
ристой стене, нашла байдарку и обна¬ 
ружила крокодилов. Поделилась 
с пресмыкающимися свинцом и, опус¬ 
тив рычаг в бассейне, выплыла на лод¬ 
ке в открывшийся выход. 



После этого начался спуск по поро¬ 
гам, а точнее говоря - сущий ад. Спер¬ 
ва я проплыла направо, взяла крис¬ 
талл, еще раз направо, стараясь не за¬ 
девать натянутые красные веревки 
(они включали ловушки!) и обязатель¬ 
но касаясь зеленых (а они эти ловушки 
отключали); я маневрировала между 
скал, постоянно держась правой сторо¬ 
ны ущелья. В конце концов, я оказа¬ 
лась в пещере с более-менее спокойной 
водой, где с потолка свисала внуши¬ 
тельных размеров цепь, соединенная 
со здоровой каменной пробкой в форме 
груши, что закрывала слив из этого 
природного бассейна. В дальнем конце 
пещеры в бассейн впадал быстрый по¬ 
ток. Поднявшись на байдарке вверх по 
порогам, я заплыла в бассейн со спо¬ 
койной водой, в которой резвился кро¬ 
кодил. Покинула байдарку (так же, 
как на четырехцикле: Еп<1 + “вправо” 
или “влево”), быстренько выбралась на 
берег, расстреляла ящерицу и кроко¬ 
дила. Поднялась по ступенькам на¬ 
верх, к светильнику, повисла на потол¬ 
ке пещеры и, перебирая руками по- 
обезьяньи, чуть не изжарившись от ог¬ 
ня, выдыхаемого каменными лицами, 
перебралась на другую сторону пеще¬ 
ры. Спустилась на ровную площадку 
внизу, перепрыгнула на противопо¬ 
ложный выступ. Коекеі ЬаипсЬег стал 
отличным дополнением к моему арсе¬ 
налу. Проследовав в дыру в стене, вы¬ 
шла к водопаду, взяла аптечку и на 
выступе возле водопада - патроны 
к МР5 (секрет №3). По неровной стене 
справа я залезла на верхний выступ, 
повисла на потолке и, миновав очеред¬ 
ную каменную физиономию, выдыха¬ 
ющую огонь, свернула сперва налево 
(взяла осветительные патроны и пару 
обойм), а потом, опять по потолку, пе¬ 
ребралась на правую сторону. Возле 
водопада, перепрыгнув через шипы 
и выдвижное лезвие, перебралась на 
небольшую ровную площадку. По про¬ 
тивоположной неровной стене вска¬ 
рабкалась наверх, а там прошла в не¬ 
большую пещеру с камнями. Прячась 
от валунов за каменными выступами, я 
пробежала через комнату с огнем воз¬ 
ле стен и свернула налево. Не ступая 
на раскаленный пол, увернулась от по¬ 
следнего валуна и прошла в пещеру 
с шипами. Сначала залезла на выступ 
в скале, потом по неровной стене пере¬ 
бралась к узкой норе, выползла из нее 
и по камням в потоке добралась до вы¬ 
ступа, над которым был натянут трос. 
Спустившись по канату, я оказалась 
в небольшой комнате с цепью; по баре¬ 
льефу на противоположной стене 
можно было подняться наверх. Я рас¬ 
стреляла двух ядовитых ящеров 
и опустила рычаг справа — цепь при¬ 
шла в движение, поднимая огромную 
каменную пробку. Пробежав по кори¬ 
дору, оказалась рядом со своей бай¬ 
даркой. Я должна была проплыть в пе¬ 
щеру с цепью и каменной пробкой, где 
вместо спокойной воды был теперь во¬ 
доворот. Аккуратно, по касательной, я 
спустилась в него. Попала в нижнюю 
пещеру, отгребла на байдарке от кро¬ 


кодила подальше, выскочила из лодки 
и быстро выбралась на берег. Когда 
крокодил отведал свинца, мне снова 
пришлось искупаться - нажать в нише 
подводой рычаг. Наверное, я побила 
мировой рекорд по подводному плава¬ 
нию, когда удирала от двух неведомо 
откуда взявшихся крокодилов. Выбра¬ 
лась на берег, разобралась с живыми 
чемоданами и проследовала в открыв¬ 
шуюся дверь. 

5оіі*Ь Расіііс ЫапсЬ: 

Тетріе оі Рііпа (1 секрет) 

Так, похоже, я попала во владения 
мага-короля Пуны, о котором меня 
предупреждал старый индеец. Эй, Пу¬ 
на, пора тебе уносить свои ленивые но¬ 
ги, или что там у тебя. Идет Лара 
Крофт - отбирать твой любимый арте- 

Побежала направо, расстреляла 
пару папуасов с духовыми трубками, 
затем вскарабкалась по лестнице (на 
ступеньках сидел еще один любитель 
поплеваться) и попала в зал с шахмат¬ 
ным полом. Перепрыгнув через двига¬ 
ющиеся диски, я взяла кристалл, а ког¬ 
да смертоносная ловушка подкатыва¬ 
лись слишком близко, старалась по¬ 
пасть в пространство между соседни¬ 
ми дисками. После того как все четыре 
переключателя (по два на каждой сте¬ 
не) были включены, открылся выход 
из зала. Я соскользнула по наклонному 
пандусу вниз... Снова ловушка! На 
этот раз начался опускаться потолок 
с кольями - хорошо, что мне удалось 
вытащить из стены один блок, после 
чего потолок перестал представлять 
угрозу. Опустила все три рычага и вы¬ 
шла, когда поднялась решетка. Взяла 
аптечку, нажала рычаг. Упс... кажется, 
я наступила на камень, который вклю¬ 
чал ловушки. Еле унеся ноги от огром¬ 
ного валуна, я только успела повер¬ 
нуть в ближайший поворот, как со¬ 
рвался второй камень - и снова сумас¬ 
шедший бег (Епд+”вперед”), по дороге 
можно схватить зеленый кристалл. 
После коридора с непрочным полом я 
вернулась к началу подземелья. Разо¬ 
бралась с подкреплением индейцев. 
Свернула налево; теперь наверху 
в стене открылся вход в тайную комна¬ 
ту, к которой я и перебралась по бор¬ 
дюру. В тайнике обнаружилась аптеч¬ 
ка и много патронов (секрет №1). Снова 
вернулась в начало подземелья. Те¬ 
перь можно было смело лезть в от¬ 
крывшийся люк. Король даже не соиз¬ 
волил встать, когда я вошла в тронный 
зал. Нехорошо стрелять по даме сидя, 
но Пуна, видимо, не знал тонкостей 
этикета (Пуна проснется, как только 
Лара приблизится к его постаменту. 
Для того чтобы его победить, быст¬ 
ро отпрыгните назад, а потом 
прыжки вправо-влево и непрерывная 
стрельба сделают свое дело. Осто¬ 
рожно і Молнии, которые пускает 
маг, убивают с первого раза!). Когда 
мой Пустынный Орел выпустил два 
десятка патронов, Пуна наконец-то 
взорвался. Я взяла третий артефакт 
и ушла из опустевшего тронного зала. 






Іопсіоп: ТЬатез ѴѴЬагІ 

(5 секретов) 

Вот я и снова в родном Лондоне. 
Последний артефакт находится здесь, 
в моем родном городе. Но сначала - 
в ресторан, пожевать пираний... 

Первым делом я перепрыгнула че¬ 
рез выступ справа. Пробежала чуть 
дальше, рядом с зеленым кристаллом 
лежали патроны. Перебралась через 
крышу на стрелу подъемного крана. 
С конца стрелы, по выступу и крыше, 
спустилась вниз. За мотком колючей 
проволоки бродила парочка злых 
крыс, а также лежала аптечка и раке¬ 
та (секрет №1). Аккуратно прошла че¬ 
рез колючую проволоку, забралась на 
выступ, оттуда, по лестнице, - опять на 
подъемную стрелу. Со стрелы запрыг¬ 
нула на более высокую платформу и, 
преодолев боковым прыжком крышу, 
снова оказалась там, где начала свой 
путь. Аккуратно повиснув на углу пло¬ 
щадки, опустилась вниз, сделала ку¬ 
вырок с наклонной крыши и оказалась 
на платформе с рубильником. Застре¬ 
лив хищную птицу, а заодно и снайпе¬ 
ра, я опустила рубильник - поднялась 
зеленая площадка. Повиснув на руках, 
я перебралась к натянутому тросу и по 
нему съехала на противоположную 
сторону. Подобрала медпакет и спрыг¬ 
нула вниз, зацепившись за зеленую 
площадку. Прошла вперед, пробежала 
по обваливающимся платформам и пе¬ 
репрыгнула на противоположную сто¬ 
рону. Расстреляла двух здоровых 
крыс, прошла по коридору, изрешети¬ 
ла зазевавшегося снайпера и подобра¬ 
ла РІие Коот кеу. Потом вернулась на¬ 
зад, спустилась на платформу слева, 
нажала переключатель (поднялись две 
зеленые площадки). Спустилась на ту 
площадку, которая была ниже, и в ка¬ 
менной нише подобрала стрелы для 
гарпуна. Снова вниз - взяла зеленый 
кристалл слева и нажала переключа¬ 
тель справа. По неровной стене рядом 
с переключателем забралась вверх. 
По бордюру с норами перебралась на 
противоположную сторону. Б послед¬ 
ней норе взяла немного патронов (сек¬ 
рет №2). Прошла по одной норе, нажа¬ 
ла переключатель. Потом спустилась 
во двор, расправилась со снайпером 
и с вороной. Взяла зеленый кристалл 
и немного патронов. По неровной стене 
забралась на верхний уровень и опять 
спустилась на платформу с рубильни¬ 
ком. Опустила рубильник, перебралась 
на противоположную сторону. Повисла 
на трещине в стене и, перебирая рука¬ 
ми, прошла направо. Поднялась до 
уровня крыши и очутилась в коридоре. 
Там свернула направо, перепрыгнула 
на выступ дома, подобрала медпакет 
и застрелила еще одну ворону-переро- 
стка. После этого нажала кнопку, кото¬ 
рая двигает подъемник внизу. Я за¬ 
прыгнула на подъемник, а с него - на 
выступ рядом с дверью. Еще одна во¬ 
рона не составила проблемы. Я откры¬ 
ла дверь с помощью Пие Коот кеу 
и пошла внутрь. Взяла кристалл, на¬ 
жала переключатель и, миновав огне¬ 


меты, снова вернулась на подъемник. 
С него - снова на крышу и опять по ко¬ 
ридору, на сей раз - налево. Перепрыг¬ 
нула на огражденный выступ и взяла 
ракету (секрет №3). Спустилась вниз, 
взяла зеленый кристалл. Пристрелила 
крысу и снайпера. Опять вниз, в ком¬ 
нате контроля нажала рычаг. В запол¬ 
нившемся водой втором резервуаре 
нажала рычаг и подобрала со дна не¬ 
много полезных вещей. Вернулась 
в комнату контроля, и еще раз порабо¬ 
тала все тем же рычагом. После этого я 
смогла пробраться за вентиляторы 
и прикончить снайпера. Отправив 
вслед за охранником в ад парочку 
крыс, проползла по норе. Перебралась 
на лестницу и спустилась вниз; там 
выдвинула блок из стены и толкала 
его, пока это было возможно - до гене¬ 
ратора. Когда генератор перегорел, я 
вернулась в комнату контроля и нажа¬ 
ла открывшуюся кнопку. Опустила 
рычаг, второй резервуар снова напол¬ 
нился. Проплыв через красный тон¬ 
нель, я вынырнула из воды и застрели¬ 
ла снайпера. Нажала переключатель 
и, когда вода ушла, повиснув на руках, 
вернулась в комнату контроля. Нажа¬ 
ла вторую, открывшуюся, кнопку. Вер¬ 
нулась к резервуару, попутно изба¬ 
вившись от выскочившего снайпера. 
На дне резервуара открылся вход в за¬ 
топленную щахту - по дороге можно 
взять стрелы к гарпуну, - по которой я 
доплыла в затопленную Комнату. По¬ 
добрала со дна медпакет и пару обойм. 
Выбралась на берег, разобралась 
с снайпером и взяла кристалл. Подня¬ 
лась по лестнице наверх. Я выбралась 
недалеко от той крыши, где была в са¬ 
мом начале своего приключения. Инте¬ 
ресно, кто додумался натянуть колю¬ 
чую проволоку на крыше? Медленно, 
чтобы не пораниться, прошла по мот¬ 
кам проволоки. Перепрыгнула на 
подъемный кран, а с него - на сосед¬ 
нюю крышу. Осторожно пройдя по ко¬ 
лючей проволоке, сделала несколько 
прыжков по крыше и выбралась к ка¬ 
федральному собору. Первый снайпер 
даже не успел выстрелить, как я его 
уже изрешетила из МР5, затем при¬ 
шла очередь его напарника. Выдвину¬ 
ла каменный блок из колонны собора 
вправо, забралась на крышу, взяла 
медпакет и, перепрыгнув вдоль стены, 
нашла СаІЬесІгаІ Кеу (секрет №4). 
Спустилась вниз и взяла слева под ле¬ 
стницей аптечку (секрет №5). Подня¬ 
лась наверх и прошла к забору. 

Іопсіоп: АИѵѵусЬ (5 секретов) 

Только я забралась на собор, как 
мимо засвистели пули. Мне повезло - 
удалось ранить бандита, который в ме¬ 
ня стрелял. Перед смертью он сказал, 
что работает на некую Софию Ли. По¬ 
хоже, она-то мне и нужна. Осторожно, 
двери закрываются, следующая стан¬ 
ция - Лондон. 

Падая, я умудрилась ухватилась 
за выступ и в нише взяла патроны. Вы¬ 
нырнула из воды, выстрелила по жа¬ 
люзи и взяла кристалл. По шахте, на¬ 
ходящейся за жалюзи, забралась на¬ 


верх, вырубила маньяка в маске и по¬ 
добрала патроны. Выдвинула камен¬ 
ный блок из стены и спустилась на 
крышу кассы метро. Разобравшись 
с пироманьяком, перебралась на сосед¬ 
нюю кассу, а оттуда по неровной стене 
залезла наверх. В комнате наверху на¬ 
жала переключатель и взяла 
Маіпіепапсе Коот кеу. Снова верну¬ 
лась к кассам и свернула направо. Спу¬ 
стилась по эскалатору. Пристрелила 
хищную псину вместе с хозяином. От¬ 
крыла дверь на перроне справа, ис¬ 
пользовав Маіпіепапсе кеу, включила 
освещение и подобрала патроны. 
На перроне слева нашла ОІсІ Реппу. 
Спрыгнула на рельсы метро, побежала 
налево и спряталась от надвигающего¬ 
ся поезда в нише справа. Прикончив 
двух бандитов и собаку, я взяла крис¬ 
талл, забралась по ящикам наверх, 
а потом - по лестнице на верхний ярус. 
Еще один ненормальный принял 
смерть от моих пистолетов; я взяла ва¬ 
ляющуюся ракету и, повиснув на по¬ 
толке, добралась до покатого спуска. 
Как только я оказалась в шахте, свер¬ 
ху начала опускаться бурильная уста¬ 
новка - бр-р-р, даже вспоминать не 
хочется. Прыгая по рушащимся плат¬ 
формам, я спустилась вниз, а когда ус¬ 
тановка остановилась, спустилась вниз 
и на нижней платформе нашла зеле¬ 
ный кристалл, а на дне шахты - аптеч¬ 
ку (секрет №1). Поднялась чуть на¬ 
верх, прошла в нишу с зеленым крис¬ 
таллом. Далее - наверх через дыру 
в потолке, затем вскарабкалась по ле¬ 
стнице. Избежав смертоносных струй 
огнемета, перепрыгнула на каменную 
платформу, а с нее - на наклонный вы¬ 
ступ. Перебралась на лестницу, снова 
поднялась немного наверх, откуда, 
сделав кувырок, - на платформу с пе¬ 
реключателем (он открывал люк на 
втором ярусе комнаты с ящиками). 
Вверх по лестнице, мимо очередного 
огнемета, - и я выбралась наверх. Ого, 
а я-то думала, что такие огромные 
крысы водятся только в московском 
метро! Впрочем, здоровая крыса (или 
это была огромная мышка?) оказалась 
слабым противником. Спустившись на 
перрон, вернулась в комнату с ящика¬ 
ми. Люк на втором ярусе был теперь 
открыт, и, разделавшись с очередным 
ненормальным и его четвероногим 
приятелем, я забралась туда, подобра¬ 
ла патроны и прошла мимо закрытой 
двери. Тут пол подо мной провалился, 
я даже не успела отпрыгнуть назад. 
В небольшой комнате, куда я попала, 
мое внимание привлек подозритель¬ 
ный блок в стене. Выдвинула его, и от¬ 
крылась дверь в коридор с тремя ме¬ 
таллическими дверьми. В конце кори¬ 
дора нажала правый переключатель, 
быстро пробежала к дальней двери 
(она через некоторое время закрыва¬ 
ется), за которой оказался следующий 
переключатель. Вернулась в коридор, 
снова нажала правый переключатель, 
но на этот раз пробежала в среднюю 
дверь - еще один переключатель. Вер¬ 
нулась в коридор, нажала левый пере¬ 
ключатель и пробежала в открывшую- 







ся ближнюю дверь. Повиснув на потол¬ 
ке, перебралась к кристаллу и рядом 
с ним взяла Зоіотоп'з кеу. Вернулась 
в тоннель и, пробежав в противопо¬ 
ложный его конец, попала в комнату 
с ящиками. Прошла к буровой установ¬ 
ке, наверху взяла второй Зоіошоп'з 
кеу. Вернулась на перрон и оттуда по 
эскалатору поднялась наверх. Кинула 
ОИ Реппу в кассу и получила билет. 
От касс я повернула налево, спусти¬ 
лась по эскалатору и оборвала жизнь 
очередного маньяка. Расстреляла жа¬ 
люзи и взяла немного патронов (секрет 
№2). Прикончила парочку крыс и про¬ 
бежала по рельсам. Из двери выскочил 
мужик и, увидав меня, бросился на¬ 
утек. Я еле успела заскочить за ним 
в дверь, как мимо пронеслась элект¬ 
ричка. Когда мужик утихомирился, я 
нажала переключатель - рядом откры¬ 
лась дверь. Вернулась назад в тоннель, 
взяла зеленый кристалл и через от¬ 
крывшуюся дверь попала в сеть кори¬ 
доров. Я нажимала переключатели на 
стенах, пока не открылся вход в убе¬ 
жище масонов. Рядом с картинами ле¬ 
тал. За фиолетовой драпировкой ле¬ 
жала Огпаіе зіаг. На замках позади 
двух колонн я использовала Зоіошоп’з 
кеу. В одной открывшейся комнате 
взяла Мазошс Майе*, справившись со 
сторожевым псом. Прошла во вторую 
комнату и по затопленной секции про¬ 
плыла в следующий зал. По колонне 
забралась наверх, перепрыгнула 
и уцепилась за трещину в стене. Доб¬ 
ралась до балкона, и мне удалось по¬ 
виснуть на потолке и перебраться 
к дыре в стене. Я попала на еще одну 
станцию метро. Прошла через турни¬ 
кет с помощью билета. Открыла запер¬ 
тую дверь, использовав Огпаіе Зіаг, 
забралась наверх за кассу (секрет №3) 
и по длинному коридору пробежала 
к кристаллу. Вернулась к турникетам, 
спустилась вниз по эскалатору и от¬ 
крыла Мазопіс МаІІеГом запертую 
дверь. Нажав переключатель, залезла 
в щель наверху - кто-то заботливо 
припрятал здесь ракету (секрет №4). 
Вернулась и спустилась вниз к поезду. 
Расправилась с еще одним нехорошим 
парнем, пробежала к черной норе, 
в которой обнаружилось много полез¬ 
ных вещей. Вернулась к поезду и через 
открытый люк попала в вагон. Там на¬ 
жала переключатель и сквозь дыру 
в полу спустилась в коридор. Побежа¬ 



ла за маньяком с факелом (не стре¬ 
ляйте по нему'.), по дороге отправив на 
тот свет двух аналогичных типов, и по¬ 
пала в небольшую комнату с переклю¬ 
чателями - нажала оба. Я прошла до 
конца коридора и вернулась туда, где 
начались мои похождения в метро. 
В комнате с ящиками был теперь от¬ 
крыт люк на втором ярусе (секрет №5). 
Я вернулась к вагону; недалеко от ком¬ 
наты с двумя переключателями есть 
наклонный пандус - по нему-то я 
и съехала вниз. 

Іопсіоп: ІисГ: Са>е 

(6 секретов) 

Глава культа рассказал мне о Со¬ 
фии Ли. Ненавязчиво намекнул, чтобы 
я ее убила. Пообещал, что теперь его 
люди будут помогать мне, конечно, ес¬ 
ли я не буду по ним стрелять. 

Я пробежала по комнате с двумя 
небольшими бассейнами. Свернула 
в коридор налево и соскользнула вниз. 
Вовремя заметив опускавшийся шипа¬ 
стый потолок, пробежала по коридору 
справа. Спустилась вниз, отпустила 
руки и ухватилась за трещину в стене. 
Справа от меня была небольшая ниша, 
в которой лежали аптечка и ракета 
(секрет №1), справа - подъем наверх. 
В комнате я нажала переключатель, 
выбралась через люк и попала в кори¬ 
дор, который шел направо от комнаты 
с двумя бассейнами. По неровной стене 
вскарабкалась наверх, прошла в шах¬ 
ту, прыгнула и зацепилась за лестни¬ 
цу. Поднялась наверх, в нише с сире¬ 
невым потолком взяла ракету (секрет 
№2). Прыгнула и схватилась за проти¬ 
воположную стену, поднялась немного 
наверх, сделала кувырок назад и взяла 
кристалл и патроны в нише с наклон¬ 
ным полом. Еще выше, на ровной пло- 

обойм. С площадки залезла в дыру 
в потолке и попала в египетский зал. 
Подвинула каменный блок к стене - 
сдвинулась большая колонна. По лест¬ 
нице забралась на третий этаж; слева 
обнаружился каменный блок, справа - 
рычаг. Подвинула каменный блок, так, 
чтобы теперь с него можно было вы¬ 
лезти в дыру в потолке. Забралась на 
четвертый этаж, перескочила на ко¬ 
лонну, с нее прыгнула налево, в дыру 
в стене. Теперь подвинула каменный 
блок на себя - большая колонна ото¬ 
двинулась, и я смогла опустить рычаг 
на третьем этаже. С каменных высту¬ 
пов запрыгнула на второй этаж и по¬ 
висла на потолке. Слева взяла крис¬ 
талл, справа опустила рычаг (теперь 
открылся выход под потолком еги¬ 
петского зала). Поднялась по лестни¬ 
це, перепрыгнула сперва на выступ, 
оттуда - в открывшейся выход. Взяв 
аптечку и патроны, проехала вниз по 
пандусу, с которого перескочила на 
выступ и прошла в открывшуюся 
дверь. Съехала по наклонной площад¬ 
ке вниз, перепрыгнула через провали¬ 
вающийся пол и на площадке с двумя 
саркофагами подобрала ЕтЬаІтігщ 
Пшй. Через нору между двумя сарко¬ 
фагами я покинула усыпальницу. Вы¬ 


ползла из норы и пристрелила охран¬ 
ника. Прошла по коридору до второй 
норы, проползла через нее и пристре¬ 
лила еще одного. Нажала кнопку и по¬ 
добрала с пола ракету. Через открыв¬ 
шуюся дверь прошла в большую ком¬ 
нату со сфинксом. Повиснув на потол¬ 
ке, взяла кристалл и спустилась на го¬ 
лову сфинкса. Подобрала медпакет. 
Перепрыгнула на каменную платфор¬ 
му, потом - на покатый пандус, пры¬ 
жок оттуда - и я схватилась за ровную 
площадку с зеленым кристаллом (сек¬ 
рет №3). Спустилась вниз, расстреля¬ 
ла охранника и подобрала патроны. 
Забралась на платформу, выдвинула 
каменный блок, с него забралась по не¬ 
ровной стене наверх. Прыжок назад - 
и вот я уже собираю патроны в неболь¬ 
шой нише (секрет №4). Снова забра¬ 
лась по стене наверх - справа был вы¬ 
ход, который привел меня к двум ка¬ 
менным блокам. Подвинула блоки и на¬ 
шла нишу (секрет №5), потом снова 
подвинула блоки так, что стало воз¬ 
можно выйти в комнату с двумя не¬ 
большими бассейнами. Я снова оказа¬ 
лась там, где начала свой путь. Прошла 
в небольшую комнату и положила на 
алтарь ЕтЬа1тіп§ Еіиісі. Вышла в от¬ 
крывшуюся дверь. В большем водоеме 
прикончила гарпуном, крокодила. Со¬ 
брала много полезных вещей на дне. Я 
села в батискаф и отправилась в пла¬ 
вание по тоннелю, а когда очутилась на 
поверхности, оставила батискаф. Пе¬ 
ребралась через плотину и поплыла 
дальше. В конце тоннеля опустила ры¬ 
чаг и прошла в открывшуюся дверь. 
В комнате с прозрачной стеной нажала 
переключатель. Проплыла через от¬ 
крывшийся под водой люк к затоплен¬ 
ному складу. Немного отдышалась, 
проплыла в первый коридор - нажала 
рычаг, проплыла во второй коридор - 
собрала немного патронов. Вернулась 
и выбралась на незатопленную часть 
склада. Опередила аквалангиста, кото¬ 
рый хотел спрятаться от меня в под¬ 
водной комнате справа (секрет №6). 
Выбралась обратно на склад, нашла 
несколько стрел для гарпуна и медпа¬ 
кет. Справилась с назойливым охран¬ 
ником, взяла Воііег Ноош Кеу и про¬ 
шла по коридору, прихватив зеленый 
кристалл. Отправила второго охранни¬ 
ка на корм рыбам и нырнула в водяной 
поток. Течение вынесло меня к подвод¬ 
ному дворцу. Водолаз и крокодил, мир- 

почему-то озлобились на меня. Не¬ 
сколько стрел из гарпуна продыряви¬ 
ли шкуру крокодила, а потом и водола¬ 
за (если у вас нет гарпуна, то можно 
воспользоваться гарпунной пушкой 
на батискафе, который плавает 
справа, пушка стреляет теми же 
стрелами, что и гарпун). Справа от 
дворца есть небольшой незатопленный 
грот, в нем я наконец-то смогла пере¬ 
вести дух. Потом мне снова пришлось 
нырнуть и нажать по очереди три ры¬ 
чага, после каждого нажатия я возвра¬ 
щалась в грот отдышаться. Когда я ак¬ 
тивировала третий рычаг, открылся 
выход наверх, и подоспели водолазы. 


’ ИГРОВОГО МИРА 







Негодяи не знали, что у меня есть гар¬ 
пун и полно стрел. Потом я проплыла 
через открывшийся тоннель наверх, 
в бойлерную. Под водой опустила ры¬ 
чаг, который отключил огненную 
струю. Я прыжками добралась до по¬ 
следней платформы, с которой мне 
удалось прыгнуть, повиснув на потол¬ 
ке. Перебравшись к водопаду, я отпус¬ 
тила руки и повисла на краю коридора 
позади водопада. Открыла крошечную 
комнату Воііег Коош Кеу и нажала пе¬ 
реключатель. Затем вернулась к под¬ 
водному дворцу, расправилась с хищ¬ 
ного вида крокодилом и проплыла в от¬ 
крывшийся туннель. Выбралась в ком¬ 
нату наверху. Потом, прыгая по камен¬ 
ным плитам между массивных маят¬ 
ников, выскочила в коридор. Пристре¬ 
лила ничего не подозревающего охран¬ 
ника и залезла в дыру в конце коридо¬ 
ра. После этого мне пришлось пере¬ 
прыгивать с одной стенки шахты на 
другую, зигзагом поднимаясь вверх 
(перед этим совсем не помешает со¬ 
хранитъ игру). В конце концов, я за¬ 
прыгнула в углубление наверху и про¬ 
ползла в узкую нору. 

І-опсІоп: Сі*у (1 секрет) 

София перебралась из своего каби¬ 
нета на улицу, пообещав, что ее посох 
я получу в следующей жизни. Видимо, 
она не так неуязвима, как это кажется 
на первый взгляд. Софочка, а-у-у... от¬ 
дай кристалл по-хорошему! Это что 
еще за фейерверк? Ну, Софа, сама на¬ 
просилась... 

Магия Софии была гораздо силь¬ 
нее, чем у прочих обладателей арте¬ 
фактов, да и противником она была го¬ 
раздо более серьезным. Мои пули не 
причиняли ей никакого вреда, а вот ее 
стрельба была очень и очень болезнен¬ 
на. Я непрерывно прыгала и уворачи¬ 
валась от светящихся энергетических 
зарядов. Сначала забралась на пло¬ 
щадку справа, потом перебралась на 
руках к люку. Внизу была узкая щель, 
я спустилась и повисла на ее краю (се¬ 
крет №1); в нише оказалась ракета 
и аптечка. Спустилась вниз, опять под¬ 
нялась к металлической двери, еще 
раз поднялась наверх и нажала пере¬ 
ключатель. Вернулась к открывшему¬ 
ся люку, поднялась на открытую пло¬ 
щадку и по неровной стене забралась 
к низкому выходу. Проползла и выбра¬ 
лась на крышу небоскреба. Забежала 
за будку с антенной и расстреляла ге¬ 
нератор, при этом разряд напряжения 
убил волшебницу, которая считала се¬ 
бя непобедимой. Я перепрыгнула на 
крышу соседнего здания, добралась по 
деревянным ящикам до переключате¬ 
ля и отключила электричество. После 
этого можно было спокойно слезть на 
крышу, добежать до мостика и взять 
четвертый кристалл - последний ар¬ 
тефакт. Для меня следующая жизнь 
уже наступила, для Софии Ли - еще 

Апіагсііса: Ап(агс*іса 

(3 секрета) 

Да, мне, конечно, не повезло: вер¬ 


толет при посадке проломил лед и уто¬ 
нул. Хотя, с другой стороны, пилоту, 
который в этом вертолете остался, 
не повезло еще больше. Так-так, экс¬ 
педиция моего знакомого, доктора Ви- 
ларда. 

Перебираясь с льдины на льдину, я 
достигла берега. Пробежала мимо 
строительного домика с красным вым¬ 
пелом, снова перепрыгнула на боль¬ 
шую льдину, быстро нырнула в воду 
и выбралась на противоположной 
льдину. Отогрелась на берегу. Взобра¬ 
лась на каменную глыбу справа и заце¬ 
пилась руками за ребристую льдину 
вверху. Перебралась к выступу, а с не¬ 
го перепрыгнула на палубу корабля. 
Кстати, назывался он гордо - КХ 
Ехріогег. Спустилась в трюм и прист¬ 
релила двух невежливых матросов- 
негров. Интересно, какой умник дога¬ 
дался набирать команду на ледокол из 
негров? Опустила рычаг и прошла 
в открывшийся люк в полу, там круто 
обломала компанию из морских вол¬ 
ков. Пробежала вперед до трубы, заст¬ 
релила еще одного моряка. Спустилась 
вниз и нажала переключатель - зара¬ 
ботала лебедка, и желтая моторная 
лодка опустилась на воду. Через от¬ 
крытый люк выбралась на корму. 
Справа, в нише в ледяной стене, взяла 
зеленый кристалл и патроны (секрет 
№1). Вернулась на палубу и спусти¬ 
лась в моторную лодку. Завела мотор¬ 
ку и, обогнув корабль, проплыла в тем¬ 
ную ледяную пещеру. Слева над лест¬ 
ницей была дыра; я вышла из Лодки и, 
выбравшись на берег, забралась по ле¬ 
стнице наверх. Соскользнула вниз 
и запрыгнула в углубление наверху, 
где обнаружила аптечку (секрет №2). 
Вернулась к моторной лодке и доплы¬ 
ла до конца пещеры. Выбралась на бе¬ 
рег, разделалась с еще одним матросом 
и забралась на ледяной выступ за са¬ 
раем. Уцепившись за потолок, я пере¬ 
бралась на другой берег. Перестреляла 
матросов и пробежала мимо вышки 
к нескольким деревянным домам. Че¬ 
рез сарай, в котором находилась соба¬ 
ка и ее хозяин, я прошла к водонапор¬ 
ной башне. Нажала переключатель 
слева от вышки, спустилась в проток. 
Проплыла до четырех цистерн и взяла 
зеленый кристалл. Поднялась вверх по 
лестнице и прошла направо, мимо за¬ 
бора, до ледяной арки. Перескочила 
через яму, пристрелила моряка и его 
псину, внизу взяла немного патронов. 
Вернулась к водонапорной башне, ра¬ 
зобралась с двумя голодными песика¬ 
ми и пробежала сквозь раскрывшиеся 
двери. Матросы с пистолетами обрели 
вечный покой в Антарктиде, а я, нажав 
переключатель, вошла в открывшуюся 
дверь, пополнив коллекцию медпаке- 
том и ломиком. Вернулась к стороже¬ 
вой вышке, нажала рубильник и фом¬ 
кой сломала замок в двери. Повиснув 
на руках, перебралась на соседнюю 
крышу и спрыгнула в открывшийся 
люк. Разобралась с отдыхавшими мат¬ 
росами. На стене висел чертеж - для 

было повернуть вентили на второй 


и четвертой цистерне, - так я и сдела¬ 
ла. Потом зашла в открывшуюся дверь 
и, нажав рубильник, включила генера¬ 
тор. Забежала за забор, пристрелила 
пару четвероногих друзей человека. 
Подобрала несколько обойм и взяла 
в доме Саіе Кеу. Вернулась к моторной 
лодке на причал, в доме на причале 
сломала ломиком замок. Вставила Са1;е 
Кеу в замок. Преграда была убрана, 
и теперь я могла плыть на лодке даль¬ 
ше. Проплыв чуть вперед, справа, в ле¬ 
дяной подводной пещере заметила Ниі 
Кеу - и жутко замерзла, пока плавала 
за ним. Вернулась к строительному до¬ 
мику с вымпелом, Ниі Кеу открыл 
дверь, и я взяла зеленый кристалл 
и осветительные патроны. Села в мо¬ 
торную лодку и доплыла до конца пе¬ 
щеры. Выбралась из лодки, забралась 
наверх, разделалась с матросами и за¬ 
бежала в дом. 

Апіагсгіса: К.Х. ТесЬ Міпе 

(3 секрета) 

Вилард, ах ты негодяй! Не угостил 
супом, отобрал все мои артефакты, 
а потом еще и сбежал, чуть не прист¬ 
релив меня. Ты ведь и сам понял, что 
мутации, которые порождают обломки 
метеорита, неуправляемы. Ладно Ви¬ 
лард, ты сможешь убежать от Лары 
Крофт, но тебе не убежать от пуль из 
ее пистолетов! 

Через отверстие в одной из стен я 
выбралась из шахты лифта и немного 
побегала по коридору, пока не поняла, 
что хожу по кругу. После очередной 
открывшейся двери, я побежала не 
вперед, а назад. Слева был низкий вы¬ 
ход в вентиляционную шахту, я спус¬ 
тилась по неровной стене вниз. Увиде¬ 
ла, как огнеметчик сжигает двух тюле¬ 
ней в красных куртках. Потом до меня 
дошло, что это был не тюлени, а мути¬ 
ровавшие моряки. Подобрала патроны 
для Пезегі Еа@1е, через открывшийся 
выход выбралась к двум обуглившим¬ 
ся трупам. А огнеметчики оказались 
славными ребятами - если на них не 
нападаешь, то и они тебя не трогают. 
Вышла к небольшому перрону, 
на рельсах стояла вагонетка. Забра¬ 
лась наверх, в комнату управления. 
Убила то, что раньше было человеком, 
и нажала переключатель на стене. За¬ 
бралась на крышу комнаты управле¬ 
ния, к одной из ее стен была прикреп¬ 
лена лестница. Я спустилась вниз, сде¬ 
лала кувырок назад и забралась в не¬ 
большую пещерку (секрет №1). Верну¬ 
лась к рельсам и села в вагонетку, 
на дне которой нашла гаечный ключ. 
Стараясь не разгонятся очень сильно, 
поехала вперед. Но когда я увидела об¬ 
рыв между рельсами, поняла, что 
и тормозить тоже нельзя. Сумев по¬ 
пасть гаечным ключом по переключа¬ 
телю стрелок, я остановила вагонетку 
и вылезла из нее; неподалеку огнемет¬ 
чик поджаривал мутанта. Я взяла зе¬ 
леный кристалл и проскочила между 
выдвигающимися сверлами. В ледяной 
пещерке слева нашла осветительные 
патроны. Прошла вперед, соскользну¬ 
ла по наклонной льдине и встретилась 












с очередным чудовищем. Расстреляв 
тварь, я на руках спустилась с края 
льдины в трещину. Перебралась 
к нижнему краю, отпустила руки и за¬ 
цепилась за нижнюю трещину, таким 
же образом перебралась на еще одну 
трещину и по ней добралась до низкого 
тоннеля слева, который вывел меня 
в пещеру. Понаблюдала, как огнемет¬ 
чики расправляются с мутантами, 
и взяла ломик. В обледенелом коридо¬ 
ре справа забралась на каменный вы¬ 
ступ и ухватилась за насечки на стене. 
Перебралась в углубление слева и на¬ 
жала там переключатель. Прыгая бо¬ 
ковыми прыжками по горе снега, за¬ 
бралась наверх, к выходу из пещеры. 
Проползла через коридор, поднялась 
вверх, убила монстра и вернулась ту¬ 
да, где оставила вагонетку. Села в нее 
и приехала обратно к перрону. Взлома¬ 
ла дверь ломиком и взяла Ьеаб Асій 
ВаПегу. В нише за комнатой управле¬ 
ния теперь открылась вторая пещерка 
(секрет №2). Я снова села в вагонетку, 
стоящую на нижних рельсах, и свер¬ 
нула в тоннель налево. Когда вагонетка 
остановилась, я прошла по коридору 
и нажала переключатель. Постреляв 
по неповоротливым мутантам, достиг¬ 
ла конца коридора и выбралась наверх 
по лестнице, очутившись в небольшой 
пещере с двумя дверьми. В одной ком¬ 
нате прятался мутант, а за второй две¬ 
рью был проход к вагонетке. Я нырну¬ 
ла в смертельно холодную воду и взя¬ 
ла со дна ІУіпсЬ Зіагіег. Вернулась 
к вагонетке, доехала до небольшого 
перрона. Пересела в верхнюю вагонет¬ 
ку и путешествовала в ней до большой 
пещеры с озером. Над водой был под¬ 
вешен батискаф. Добралась до лебед¬ 
ки, вставила ЬеасІ Асісі ВаПегу и вклю¬ 
чила ІѴіпсЬ Зіагіег'ом. Когда батискаф 
опустился в воду, я нырнула в него 
и проплыла по тоннелю. Выбравшись 
на берег, спустилась вниз с моста 
и в упор расстреляла мутанта. Пере¬ 
скакивая с выступа на выступ вниз, 
перепрыгнула через трещину и оказа¬ 
лась на платформе (секрет №3). Под¬ 
нялась наверх к мосту, пробежала впе¬ 
ред и вышла к маленькому дому. 

Ап*агс*іса: іоі* Сі*у о* Тіппоі 

(3 секрета) 

Нужно было ни в коем случае не 
дать добежать Виларду с артефактами 
к метеориту. Мало того, что он стал бы 
самым могущественным существом на 


Земле - он стал бы самым могущест¬ 
венным бессмертным существом на 

Вышла из комнаты с красной лам¬ 
пой. Забралась по лестнице справа на 
верхний ярус и нажала на одном из 
выступов рычаг. Перепрыгнула на ко¬ 
лонну, с нее - на каменный выступ 
справа, подобрала зеленый кристалл 
и ракету. Спустилась вниз и взяла 
в открывшейся комнате ІЛі кеу. Пробе¬ 
жала от двери налево. Открыла замок 
рядом с решеткой, она поднялась. Че¬ 
рез открывшийся проход я поднялась 
на верхний ярус. Опустила еще один 
рычаг и по наклонному пандусу спус¬ 
тилась вниз. Снова рычаг - опустила 

сторону пещеры. В комнате с решеткой 
нажала наверху крайние и среднюю 
каменные кнопки. Прошла к обрушив¬ 
шемуся мосту. На меня напали гигант¬ 
ские осы. Перепрыгнула через обру¬ 
шившуюся часть моста и подобрала 
зеленый кристалл. По хрустальным 
блокам вприпрыжку добралась до 
гнезда ос-мутантов (секрет №1), вер¬ 
нулась к мосту и пробежала направо. 
На втором мосту меня поджидали два 
монстра, но они не представили осо¬ 
бенной проблемы. Пробежав между 
двумя раскачивающимися огнями, я 
попала в зал с колоннами, где снова 
пришлось отбиваться от ос-перерост- 
ков. Прошла налево и нажала внизу 
рычаг, пристрелив попутно трех му¬ 
тантов. В одной из ниш нажала следу¬ 
ющий рычаг, по каменным выступам 
забралась в дыру наверху и проползла 
через низкий ход. В комнате с двумя 
огнями экспериментировала с рычага¬ 
ми до тех пор, пока каменная платфор¬ 
ма не поднялась настолько, что я смог¬ 
ла по потолку забраться к рычагу, от¬ 
крывающему выход из этой комнаты. 
Спустившись вниз, опустила рычаг на 
правой стене и прошла в открывшуюся 
комнату с зеленым кристаллом (секрет 
№2). Воспользовалась открывшимся 
выходом, свернула налево и, подняв¬ 
шись по лестнице наверх, прошла в по¬ 
мещение с колоннами и огненной ко¬ 
лонной в центре. Отсюда можно было 
попасть в четыре комнаты, в каждой 
из которых хранились Осеапіс Мазк. 
В Комнате Земли (ЕагШ агеа) я свер¬ 
нула направо. Обойдя трясину, вышла 
К выступам, взобралась наверх, про¬ 
шла вперед и взяла Маску Земли. На¬ 
чалось землетрясение. Я спустилась 
вниз, пробежала влево, по платфор¬ 
мам добралась до рычага и опустила 
его. Выбежала из пещеры. В комнате 
с огнями забралась с каменного блока 
в нишу (секрет №3) и благополучно 
вернулась в комнату с колонной света. 
В Комнате Ветра (ІѴіпсІ агеа) я пробе¬ 
жала направо по длинному коридору. 
Отпрыгивая от покатившихся дере¬ 
вянных ловушек, я добралась до воз¬ 
вышения, где и взяла Маску Ветра. 
Прошла в Комнату Воды (ІѴаІег агеа), 
проползла под двигающимися ножами, 
нырнула в воду и проплыла через тон¬ 
нель на дне. Оказалась в затопленной 
пещере с четырьмя ответвлениями 


и движущимися резаками. В первом 
ответвлении слева нажала рычаг, по¬ 
том всплыла через второе ответвление 
в небольшую комнату. За двигающи¬ 
мися лезвиями опустила рычаг, про¬ 
скользнула между смертоносными но¬ 
жами и взяла Маску Воды - ІУаіег 
Мазк. В Огненной комнате, прыгая по 
камням и хрустальным блокам, до¬ 
стигла рычага и взяла четвертую 
Осеапіс Мазк - Маску Огня. Затем 
вернулась в комнату с колонной света 
и вставила все четыре Осеапіс Мазк 
в колонны. Взяла ІЛі кеу в комнате 
с большим бассейном. Вернулась 
к столбу света и открыла каменный за¬ 
мок ІЛі кеу'ем. Я спустилась вниз, там, 
где тысячи лет лежал магический ме¬ 
теорит. 

Апіагсііса: Меіеогііе Саѵегп 

Эх, Вилард, Вилард... Неограни¬ 
ченная магия и мания величия до доб¬ 
ра не доводит. Ну, посмотри на себя - 
в кого ты превратился? Урод, паукооб¬ 
разный монстр. Извини, Вилард, но те¬ 
перь я просто обязана тебя убить. 

Пули не причиняли видоизменив¬ 
шемуся ученому серьезного вреда; 
иногда он падал, но потом снова вста¬ 
вал и опять начинал гоняться за мной 
по кругу. Что-то мне подсказывало, 
что если дать ему хотя бы раз восполь¬ 
зоваться магией, то на меня можно бу¬ 
дет вешать траурный венок. А вокруг 
кипело озеро лавы, один шаг в которую 
означал быструю и очень болезненную 
смерть. Паук-Вилард в очередной раз 
споткнулся, я забежала в нишу и, 
схватив один из четырех кусков мете¬ 
орита, быстро выбежала обратно. Ког¬ 
да я забрала все четыре артефакта, 
Вилард перестал быть бессмертным. 
Коске! Ьаипскег довершил дело, и му¬ 
тант-ученый погиб бесславной смер¬ 
тью. Я забралась по одной из лестниц 
наверх, смогла повиснуть на потолке 
и перебраться к каменной платформе. 
Спустившись на нее, перепрыгнула на 
другую сторону пещеры и выбралась 
на поверхность. Пробежала к казар¬ 
мам, потратила остатки боеприпасов 
на солдат, выбежала к посадочной пло¬ 
щадке и увидела, как садится верто- 


Далее гили чистые страницы, 
и лишь между последними листами 
лежала Ее фотография, на которой 
изящным подчерком были сделаны две 
надписи: «Ргот Ьопдоп юііН Іоѵе »; 
и по-русски: «Дневник - вернешь!» 

Я забрал фотографию, немного 
подумал и на последней странице на¬ 
писал: Ьага Сго}і - опіу апд. /о геѵег! 

Р.8. В ТотЬ КаіАег III есть совсем 
небольшой и очень красивый секрет¬ 
ный уровень - АІІ Наііоюз, который 
становится доступен только в том 
случае, если вы собрали все секреты, 
а их в игре - 59. 

Р.Р.8. А дневник на следующий 
день куда-то пропал, и я, кажется, 
догадываюсь, кто его взял. 
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От автора 

Текст, который вы видите ниже, 
содержит прохождение игры Кеіигп 
Іо Кгошіог. История его написания за¬ 
служивает отдельного упоминания, 
поэтому позволю себе отвлечь ваше 
внимание на несколько минут. Дело 
в том, что, просмотрев несколько ва¬ 
риантов игры, мы здесь, в редакции, 
с удивлением обнаружили, что все 
версии существенно отличаются друг 
от друга. Это первый случай в нашей 
практике, поэтому мы решили приве¬ 
сти зоіиііоп для самого последнего ва¬ 
рианта (релиз 1.00.6). Если у вас более 
старая версия, просто скачайте патч 
с Ьир://ѵАѴ\ѵ.зіегга.сот. если же 
к моменту появления номера выйдет 
следующий вариант, то нам остается 
лишь выразить надежду, что хотя бы 
половина квестов в нем сохраниться 
без изменений. В любом случае, мы 
очень старались дать ответы на все 
вопросы, возникающие по ходу дела. 



Решения квестов приводятся так, 
чтобы персонажи получали макси¬ 
мальный ехрегіепсе. Это не всегда са¬ 
мый простой или самый быстрый 
путь. Кроме того, часто вариант пове¬ 
дения персонажей предопределяет, 
какие игровые ситуации возникнут 
в дальнейшем, поэтому, даже если вы 
прошли игру одним способом, попы¬ 
тайтесь сделать это по-другому. Ско¬ 
рее всего, встретите что-то новенькое. 


Управление 

Управлять персонажами можно 
не только левым кликом мышки. Пра¬ 
вый клик применяется для оценки ха¬ 
рактеристик оппонента, поиска пред¬ 
метов на земле и получения экрана 
возможных действий во время сот- 
Ъаі’а. Часто удобнее использовать 
клавиши перемещения курсора для 
движения героев - проще ориентиро¬ 
ваться, и легче выбрать нужную по¬ 
зицию. Иногда (далеко не во всех ло¬ 



кациях) работают клавиши “[” и “]”. 
Они изменяют положение точки обзо¬ 
ра. Почаще пробуйте их нажимать - 
очень полезно. 

Прокачка персонажей 

Рост скиллов (зкіііз) происходит 
неравномерно. От 0 до 50 для увеличе¬ 
ния скилла на единицу необходимо 
потратить 1 АР (асіѵапсетепі роіпі). 
От 51 до 75 - 2 АР, от 76 до 90 - 3 АР, 
от 91 до 100 - 4 АР соответственно. 
Растить скиллы героев следует со¬ 
гласно тому вооружению и амуниции, 
которые они используют. Для всех ге¬ 
роев важна защита (йеіепзе) и иници¬ 
атива (іпіііаііѵе). Специализируйте 
персонажей по небоевым умениям. 
Например так: Джеймс - вскрывание 
замков (ріск Іоскз), обезвреживание 
ловушек (сіізагт Ігарз) и наблюда¬ 
тельность (регсерііоп); Джосхара - 
алхимия (аІсЬету) и оценка против¬ 
ника (еѵаіиаіе); Кендарик - анализ 
(апаіухе) и алхимия (аІсЬету). Солон 
и Вильям в небоевых скилах не нуж¬ 
даются. Солон слишком поздно полу¬ 
чает следующий уровень, а Вильям 
быстро покидает группу и занимается 
только шинкованием противников на 
мелкие дольки. 

Инвентарь, артефакты 

и зііоріпд 

Чтобы облегчить выбор амуниции, 
приводим таблицы оружия и доспе- 


Все, что вы продали, сохраняется 
в лавках и переходит в новую книгу 
(то есть новую игру). Это полезное 
свойство можно использовать, чтобы 
с самого начала достойно экипировать 
персонажей. Проданные вещи авто¬ 
матически опознаются, что часто во¬ 
все нелишне. Кроме того, просматри¬ 
вайте предлагаемый товар на пред¬ 
мет приобретения необходимой аму¬ 
ниции. Многие торговцы продают по¬ 
лезные кольца, амулеты и алхимиче¬ 
ские рецепты. Магические книги 
и свитки покупайте при любой воз¬ 
можности. Они позволяют магам 
и жрецам повышать скиллы владения 
магией даже без повышения уровня. 
Из колец и амулетов собирайте “гар¬ 
нитуры”, повышающие одинаковые 
умения, и надевайте их в нужный мо¬ 
мент. Хороший пример: комплект из 
Амулета Меча (Атиіеі оі ІЬе Зѵѵогсі), 
Кольца Воина (ІѴаггіог’з Кіпд) 
и Кольца Свободы Воли (Кіп§ оі Егее 
ЛД7ІІ1). Джеймс с таким комплектом 
и с ѴапдиагсГом в руке производит 
впечатление катаклизма местного 
значения, особенно если во время 
первого раунда боя отравить его кли¬ 
нок, использовав цгеак роііоп о! роі- 
БОП. 

Общее правило: надевая что-либо 
на персонаж, обязательно выясните 
какие именно атрибуты у него изме¬ 
нились. Иного легального способа вы¬ 
яснить полезность предмета не суще- 


Оставляйте у персонажей то, что 
им необходимо из алхимических зе¬ 
лий и квестовых артефактов, наде¬ 
вайте лучший агтог, лучшее оружие, 
а остальное - продавайте в лавках. 


Сундуки, двери и ловушки 

Большинство замков защищено 
ловушками, которые необходимо 
обезвредить до взламывания или ис- 


















пользования ключа. Для обезврежи¬ 
вания ловушки нужно, чтобы Джеймс 
имел в іпѵепіогу воровской инстру¬ 
мент (ІЬіеѵез Іооі кіі). Каждая ловуш¬ 
ка состоит из трех частей, которые 
сначала следует определить с помо¬ 
щью зонда (ргоЬе), затем “разору¬ 
жить” соответствующим механизму 
инструментом, и только после этого 
использовать ключ (тафс кеу) или 
отмычку (Іоскріскз). Все многообразие 
ловушек составляют различные ком¬ 
бинации девяти механизмов. Приве¬ 
дем их вместе с обезвреживающими 
инструментами: ЬаІсЬ разряжается 
отверткой-переключателем (Іеѵег), 
Ргеззиге Ріаіе открывается кусачка¬ 
ми (сиНегв), Тгірѵѵіге - Іеѵег, 8ргіп§з 
& Оеагз - Іеѵег, Ріге Оіі Міхег обез¬ 
вреживается трещоткой (гаІсЬеІ), 
Роізоп Тапкз - гаіскеі, Віасіез - сиі- 
Іегз, Могхіез - Іеѵег, ИеесНез отключа¬ 
ет гаісііеі. Если у вас есть кольца или 
амулеты, повышающие умения йіз- 
агт ігарн и Іоск ріскз, наденьте их на 
Джеймса. Это сильно упростит зада¬ 
чу. Когда результирующее значение 
йізагт Ігарз у вора станет боль¬ 
ше или равно 100, смените в на¬ 
стройках Кеііех на Бісе - такое 
действие сильно сократит вре¬ 
мя, затраченное на открывание 
сундуков. 


грузки, а после 75% вашего героя про¬ 
блематично использовать в бою. 
Не говорите правды незнакомцам, по¬ 
ка не убедитесь в искренности их на¬ 
мерений. Хорошо подумайте прежде, 
чем очертя голову бросаться кому-ли¬ 
бо на помощь. Это запросто может 
оказаться ловлей “на живца”. 


СНаріег Хего - Ргеіікіе 

Идите в Уе Віііеп Эо§ зесіог и по¬ 
говорите с “потаскушкой Эми” (“АН 
№§Ы” Ату). Сначала проигнорируй¬ 
те ее (1§поге Ату), а затем повторно 
поговорите и зайдите к ней (Ѵізіі “АН 
№§Ы” Ату). Вы очнетесь с пустыми 
карманами в комнате. При выходе из 
нее вам предложит помощь Шепта- 
тель (ІУізЬрегег). Примите помощь 
(Ассері Ьеір). Получив амулет и кин¬ 
жал, вернитесь в сектор Уе Віііеп 
Бое, снова идите к Ату. На вас напа¬ 
дет сутенер. Убейте его и заберите все 
украденное добро. Двигайтесь в сек¬ 
тор северных ворот (ІЧогІЪегп Саіе 
зесіог), но пока ни с кем не разговари¬ 
вайте. В одном из домов живет Селес- 



тра (Зеіезіга) - возлюбленная Шепта- 
теля. Верните амулет. 

Побродите по городу, встретьте 
две группы грабителей, пошарьте по 
домам, обыщите сундуки. Отправляй¬ 
тесь к северным воротам и поговорите 
с Джосхарой. Еще раз обойдите город, 
снова разберитесь с грабителями, 
но в Дворцовый сектор (Раіасе зесіог) 
возвращайтесь только в последнюю 
очередь. 


Алхимия 

Для производства микстур 
и зелий у мага должен быть 
развит аІсЬету зкШ и присут¬ 
ствовать полный комплект ла¬ 
боратории из шести частей 
(Эіззоіиііоп тіхег, 81Ш изесі, 
Могіаг апсі Резііе, МеШп§ Реп, 
Кеігіѵаі Аррагаіиз и Іпіизіоп 
ВоШе). Кроме того, рекомендую 
иметь два набора алхимическо¬ 
го оборудования - по одному 
у Джосхары и у Кендарика. 
В этом случае вы сможете сме¬ 
шивать до 6 зелий за каждые 
четыре часа отдыха. 

Для любого зелья необходи¬ 
мы соли (еззепііаі заііз) и вода. 
Если вам нужна слабая миксту¬ 
ра, используйте ациа Іогііз, ес¬ 
ли сильная ~ применяйте ациа 
I ге§іа. Остальные ингредиенты 
і для приготовления зелья сведе¬ 
ны в таблицу. 


Время в игре не течет, за ис¬ 
ключением отдыха и загород¬ 
ных прогулок, поэтому не лени¬ 
тесь вернуться туда, где уже 
были. Разговаривайте со всеми 
подряд, даже если кажется, что 
ничего нового вам не скажут, - 
часто ИРС дают подсказки 
к квестам, не имеющим прямого 
отношения к их (ИРС) заняти¬ 
ям. Не перегружайте персона¬ 
жи - АНаск и Оеіепзе снижа¬ 
ются первый раз при 50% за- 



Ыасіесі зкііі 



Тип 

•Эиаіііу 

Вес 

Эт§ 

Стоимость I 

Ке.чЫап 

100 

1 

2-7 


’ 

Кіпцсіот 

200 

1 

2-7 

20 

Егее Сііу 

300 

1 

2-7 

50 

НіёЬсазІІе 

400 

1 

2-8 

100 

Название 

Вес 

Эт§ 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

МогесШеІ 

1 

2-7 

+15 АНаск; +5 Эата§е 

500 

ЗИсег 

1 

4-8 

+3 Эатаде; Ехіга аііаск еѵегу гоипсі 

445 

Эа§§ег о{ Назрегіоп 2 

4-8 

-7 Эата§е; +20 Аззезз 8кі11 

145 

Сигзесі Эа§§ег 

2 

4-8 

+4 Эата§е; Сигзесі; 100% Сгііісаі ННз 

25 

Эа§§ег оі Эаіа 

1 

4-8 

+20% Афіііу 

841 

> 

Эа§§ег о{ 8огго\ѵ 

1 

4-8 

+10 Беіепзе; +5 Еіге Эата§е 

445 

Ігтаіі Роізоп 

1 

1-7 

Иогтаі Эата§е + 5-15 Роізоп Рег Коипсі 

3000 

ТЬе Саіаіузі Эігк 

1 

2-7 

ЭоиЫе 81гікез 

8500 

НеІІЫасіе 

1 

2-7 

+25 Аііаск; +5 Еіге Эата§е 

1000 

МШег’з Эа§§ег 

2 

3-7 

3% сЬапсе Сгііісаі Ніі аі -3 сіт§; ІІзег із Іттипе Іо СгНісаІ Нііз 400 | 

Рапиры (Каріе 

г*) - Ыасіесі зкііі 




Тип 

(Эиаіііу 

Вес 

Эт§ 

Стоимость 

ЭигЬіп 

100 

2 

1-10 

32 

Ні§Нсаз11е 

200 

2 

2-12 

160 

ЭиеІіп§ 

300 

2 

2-12 

400 

ІЧоЫе 

400 

3 

6-13 

350 

Название 

Вес 

Эте 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

ЗІауегВапе 

4 

2-12 

2.5 іітен сіата§е ѵз. Ип+еасІ 

875 

ЕпЬапсей 

2 

2-12 

+15 Аііаск; +3 Батане 

1000 

КаіТооІН 

3 

2-12 

+10 АНаск; +4 Бата§е 

80( 

) 

ВепІВІасіе 

3 

2-12 

+10 А§Ш1у; +5 Эата§е 

6( 


Шзз оі КиІЬІа 

3 

4-12 

-25 Веіепзе; Тгіріе сЬапсе іог Сгііісаі Ніі 

2050 

Віасіе оі ВапаІЬ 

3 

2-12 

+20% Афіііу 

781 

> 

Ѵапвиагй 

2 

2-12 

+25 Аііаск; +6 +35 Беіепзе; +2 Бт§ Ыоскесі Ьу агтог 4700 

Реге§гіпе 

2 

2-12 

+10 АНаск; +3 Батане; +1 зігіке рег гоипсі 

5500 

Аг§епІ 

2 

2-12 

+25 АНаск; +5 Эата§е; 1§погез Агтог 

4001 

11 


ш 
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Мечи короткие ($Ѵіог*5жогсІ5) - Ыасіесі $кіІІ I 

Тип 

Оиаіііу 

Вес 

Бте 

Стоимость 

СоЫіп 

100 

4 

4-10 

8 

ВигЪіп 

200 

4 

4-10 

40 

Кіпдсіот 

300 

4 

5-11 

300 

НідЬсазіІе 

400 

4 

6-12 

950 

Название 

Вес 

От§ 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

Сиііип Віасіе 

5 

5-9 

-10 АЦаск; -5 Батаде; 10% СгШсаІ Ніі 

150 

сопВоіп’з Сигзе 

6 

5-8 

-25% ЗігепдШ; -5 Батаде; 10% Сгііісаі Ніі 

200 

ЕпсЬапіесІ 

6 

6-12 

+15 АЦаск; +3 Ватаде 

750 

ІѴагсіепВІасІе 

5 

4-10 

+20 АЦаск 

1250 

СИасІіаІог 

4 

6-12 

+25 АЦаск; +5 Ватаде 

1200 

Сепіигіоп 

4 

4-10 

+30 Аііаск; +6 Бт^; БоиЫе Сгііісаі Ніі регсепіа^е 2000 

ЗігопдВІасіе 

6 

4-10 

+25 ЗігепдіН 

3000 | 


Ыасіесі 

Бкііі 


Тип 

(Зиаіііу 

Вес 

Втд 

Стоимость 

Ігоп 

100 

4 

4-14 

38 

ВигЪіп 

200 

4 

4-14 

100 

КезЬіап 

300 

4 

5-15 

380 

ЗіагЫоосІ 

400 

4 

5-16 

800 

Название 

Вес 

От§ 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

РаііЬРтпі 

4 

4-14 

+13 Ватаде 

620 

ІѴгаіЬ оі Ше РгорЪеі 

5 

6-16 

20% сЬапсе оі сгііісаі; +15 Батане 

1000 

РгорЬеі’з ІѴгаіЪ 

3 

4-14 

+25 АЦаск; +5 Ватаде 

1600 

Ітр’з Веѵепде 

4 

4-14 

+5 АЦаск; +1 Ватаде; 5% сЬапсе Сгііісаі Ніі 

1600 

ЕпсЬапіесІ 

3 

5-15 

+25 Аііаск; +6 Ватаде 

1600 


(Вгоасізѵѵогсіз) - Ыасіесі зкіІІ 


Тип 

Оиаіііу 

Вес 

Вт§ 

Стоимость 

БигЬіп 

100 

6 

5-15 

50 

Мііііагу 

200 

6 

5-15 

75 

Зіісіеп 

300 

6 

5-15 

250 

НідЬсазіІе 

400 

6 

5-16 

500 

Название 

Вес 

Втд 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

ЕпсЬапіесІ 

6 

.5-15 

+15 Аііаск; +3 Ватаде 

1250 

ІУоипсІ Ьогсі 

6 

5-15 

+25 Аііаск; +5 Бата§е; БоиЫе сгііісаі кіі регсепіа§е 3200 

Есіде о! Опап-Ка 

7 

5-15 

Ехіга аііаск рег гоипсі 

1200 

Сигзесі 

7 

5-15 

+4 Ватаде; Сигзесі 

1 1 


(Сгаіе 5ѵѵогсі$) - 

2-ЬапсіесІ зкіІІ 


Тип 

Оиаіііу 

Вес 

Втд 

Стоимость 

ТгорЬу 

100 

12 

4-20 

150 

Мііііагу 

200 

11 

7-27 

350 

Ноуаі 

300 

11 

8-28 

750 

КШапоп 

400 

11 

9-29 

1500 

Название 

Вес 

Вт§ 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

БеаіК Віасіе 

12 

8-28 

+15 Аііаск; +12 Батане; +50% Сгііісаі Ніі регсепі 6500 

Ше Вапе Віасіе 

12 

8-28 

+15 Аііаск; +15 Ватаде 

5800 

Сигзесі 

12 

8-28 

+5 Аііаск; +8 Ватаде; Сигзесі 100% Сгііісаі Нііз 

105 

ВеаиіуВІасІе 

12 

8-18 

+50 Аііаск; -8 Ватаде 

520 

ЗлѵогсІ оі Вагктоог 

12 

8-28 

+10 Аііаск; +2 Ватаде 

5200 

ЕІіегзВІайеБешопзІауег 12 

8-28 

+10 Аііаск; 3 зігікез рег гоипсі; 2 * сіатаде ѵз. Ипсіеасі 5200 

| Зѵѵогсі оі Ытз-Кгадта 12 

8-28 

+20 Аііаск; +20 Ріге Ватаде 

15000 | 


Во Дворцовом секторе догони¬ 
те девочку-воришку и поговорите 
с ней о работорговцах. Идите 
в квартал бедноты (Роог циагіегя). 
Потребуйте у охранника прохода. 
Поговорите с Юзефом бен-Али 
(Уизеі Ьеп АН). Когда он попросит 
Джосхару шпионить, подыграйте 
ему (Ріау шііЬ Уизеі:). Сразу вер¬ 
нитесь в лавку и примите бой (ес¬ 
ли ваши персонажи слабы, 
то приготовьтесь - это серьезная 
драка). Пройдите в комнату Юзе¬ 
фа, прочтите его документы 
и взломайте бюро. Ключ (Уизеі’з 
кеу) отдайте Джеймсу. Подними¬ 
тесь на второй этаж и разбери¬ 
тесь с охраной. Откройте клетку 
ключом Юзефа. Выйдите на ули¬ 
цу и поговорите со стражником. 
Продайте лишнее в ночных лав¬ 
ках и возвращайтесь во дворец. 


СКарІег Опе - 1о5Х 

Глава начинается с боя. Унич¬ 
тожьте наемников и поговорите 
с Талией (Таііа). Если вы предва¬ 
рительно запаслись экипировкой 
для Вильяма, переоденьте его 
сразу. Выйдите из таверны и по¬ 
говорите с капитаном городской 
стражи. Пробейтесь ко входу 
в тюрьму. Восстановите здоровье 
героев. Войдите в тюрьму. В обеих 
комнатах первого этажа придется 
снова драться. Вернитесь в пер¬ 
вую комнату и снова поговорите 
с капитаном. Идите на 2 этаж. 
В одном из кабинетов стоит свя¬ 
занный тюремный писарь (ргізоп 
зсгіЪе). Развяжите его и поговори¬ 
те. Спросите его обо всем, но не 
нажимайте на него слишком 
сильно (не выбирайте “Тгеаіеп 
Ыт"). Спускайтесь в подвал 
и расспросите пьяницу. Обяза¬ 
тельно щелкните мышкой на ос¬ 
танках заключенного в дальней 
камере. Вернитесь к капитану 
и доложите результат. Следуйте 
за убегающим Медведем (Веаг) 
к северным воротам. Опросите 
Саймона и, разузнав о пожаре, 
подходите к приюту Желтого 
Щита (Уеііоѵѵ ЗЫеМ огрЬападе). 
Там поговорите с людьми из при¬ 
юта. Затем попытайтесь войти 
внутрь. Когда появится выбор, 
кастуйте на Джеймса Ріге Еаіег. 
В помещении находятся семь де¬ 
тей. Нужно подойти близко и по¬ 
говорить с каждым из них. Проще 
всего делать это, обходя здание по 
часовой стрелке. Затем, не меш¬ 
кая, выбегайте из приюта. 

Идите в Уе Віііеп Е)о§ и пого¬ 
ворите с грузчиками, барменом 
Питом (Ьиску Реіе) и пиратом 
Майклом (Зиііеп МісЬеІе). По¬ 
верьте ему, когда он обвинит во 
всех смертных грехах тюремного 
писаря. Загляните в колодец ря¬ 
дом с таверной, оттуда іУізрегег 



















шепнет 


вам о том, что капитан 
городской стражи и Веаг - кузе¬ 
ны. Возвращайтесь в тюрьму. 
Изобличите писаря, но не уби¬ 
вайте его, а сдайте страже, пред¬ 
варительно покопавшись на его 
столе. Там вы найдете квитан¬ 
цию из таверны Ѵе Віііеп Вод. 
Вернитесь в таверну и покажите 
квитанцию Лаки Питу. Платите 
ему, пока он не выдаст вам ключ 
от комнаты пирата Нюта (Кпиіе). 
Поднимайтесь на второй этаж 
и используйте ключ на правой 
двери в конце коридора. Снова 
драка - последняя в этой главе. 
Побеждаете — получаете ключ 
Лукаса (Ьиказ), хозяина таверны 
“Радужный попугай” (КаіпЪоѵѵ 
раггоі) и отца Талии. 

СЬарІег Тѵ/о - Оезсеп* 

В этой главе Джеймсу, 
для поиска Лукаса, предстоит 
вспомнить свои криминальные 
связи. Подземелья контролиру¬ 
ются группой бандитов-мокеров 
(шоскегз). Кроме них, в туннелях 
бродит много охотников за пи¬ 
ратскими сокровищами. Кладо¬ 
искателям достаточно упомина¬ 
ния имени принца. Драться с ни¬ 
ми не обязательно. Встретив 
группу мокеров, лучше попри¬ 
ветствовать их, а затем расспро¬ 
сить обо всем. Они направят вас 
к Краснохвостому Джеку 
(Кебіаіі Даек), охраняющему 
туннели местной мафии, и рас¬ 
скажут, куда сбежал Веаг. По¬ 
бродите по подземелью, но когда 
вас остановит Джек, не пытай¬ 
тесь пройти мимо него. Лучше 
предложите решить проблему 
с монстрами, развернитесь 
и ищите логово чудовищ. Унич¬ 
тожив монстров, разбейте яйца 
в логове. 

В туннелях много тайников 
с артефактами - бочки, ящики, 
альковы. Обычно при первом на¬ 
жатии из тайника разбегаются 
крысы. Не поленитесь, пощел¬ 
кайте мышкой подольше. Иногда 
там спрятаны полезные веши. 
Если в начальной главе вы убили 
работорговца и шпиона Юзефа, 
то в подземельях на вас первый 
раз нападут кешианские убий¬ 
цы - Измали (Ігшаіі). Выиграв 
схватку, подберите с трупов 
приказ об убийстве (Огбег Ног 
ВеаіЬ). Выйдите в город, идите 
в Храм Прандура (Ргапбиг’з 
Тетріе) и говорите со священни¬ 
ком до тех пор, пока он не попро¬ 
сит принести ему чашу “чока” 
(сЬоса) для восстановления сил. 
Идите в квартал знати (ШЪІе’з 
циагіегз) и постучитесь в маги¬ 
ческий магазин в конце улицы. 
Поговорите с хозяйкой Мариан¬ 
ной и получите напиток. Заодно 


ІМЕЫАѴіеАТСЖСОМ 


Луки (Вот) - 

Ьоѵу 5кіІІ 




Тип 

СЗиаШу 

Вес 

Пт§ 

Стоимость 

Нипіег 

100 

3 

2-10 

80 

Мііііагу 

200 

3 

4-12 

100 

Капдег 

300 

3 

4-12 

180 

Еіѵеп 

400 

3 

4-14 

500 

Название 

Вес 

Бте 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

ЕпсЬапіеб 

3 

4-12 

+20 АПаск; Ідпоге Агтог 

850 

Сигзеб 

3 

4-12 

+5 АПаск; +4 Батане; Сигзеб 

55 

Агтог-Ріегсіпд 

5 

2-8 

Ідпоге Агтог 

500 

КаЬооІі’з Боѵѵ 

3 

4-12 

+20 АПаск; +5 Батаде; БоиЫе СгШсаІ Ніі регсепі 

9500 

ЕагкШег 

3 

4-12 

+15 АПаск; +2 Батане; +1 АПаск рег гоипб 

3000 


Тип ОиаШу 

ш 

Вес 

Бт§ 

Стоимость 

СгоЫіп 

100 

14 

8-18 

70 

Зіееі 

200 

14 

8-20 

210 

Кіпдбот 

300 

14 

8-22 

350 

В\ѵагѵеп 

400 

14 

8-24 

600 

Название 

Вес 

Бтд 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

Ахе оі УаЬоп 

14 

8-24 

+20 АПаск; +4 Батаде; -25 Веіепзе 

680 

ІУооб Ахе 

12 

6-18 

-15 АПаск; -15 Веіепзе 

18 

ОЪзібіап 

14 

8-24 

+12 АПаск; +12 Батаде 

1800 

ТЬе Мооп 

14 

8-24 

Ехіга аИаск рег гоипб 

1000 

АгсІідЫ* 

14 

8-24 

+25 АПаск; +10 Бт§ (ипсіеасі Іаке сіоиЫе); Вііпсіесі 1-4 гоипсіз 8000 | 

Булавы (Масе$) - Ыип* $кіІІ 

Тип 

ОиаШу 

Вес 

Бтд 

Стоимость 

Ігоп 

100 

9 

1-9 

35 

Рооітап 

200 

9 

2-10 

60 

КпідЫ 

300 

9 

2-10 

150 

ИоЫе 

400 

9 

2-11 

900 

Название 

Вес 

Бтд Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

ЕпЬапсеб 

9 

2-1С 

1 +15 АПаск; +3 Батаде 

800 

ТЬе Огеу Масе 

9 

2-1С 

1 -25% АдіШу апб Ідпогез Агтог 

800 

Масе оі ІзЬар 

9 

2-10 Сап сазі Саіі Неаііпд ѴѴіпб опсе рег сшпЪа! 

1800 

Сигзеб 

9 

2-10 Сигзеб, +25 АПаск; +6 Батаде 

10 

Масе оі ІлдЫ 

8 

2-10 +25 АПаск; +5 Батаде; БоиЫе батане ѵз. Бпбеаб 

2400 

Боевые молоты (№гНаттег$) - Ыип* $кіІІ 

Тип 

ОиаШу 

Вес Бтд 

Стоимость 

Мегсепагу 


100 

16 4-24 

75 

Моипіаіп 


200 

16 5-25 

125 

ІѴагЬоипб 


300 

16 5-25 

325 

Наттег о! Ргаует 


400 

16 6-26 

750 

Название 


Вес 

Бтд Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

Віеззеб 


16 

5-25 +10 Аиаск; +5 Батане; Бпсіеасі Іаке сіоиЫе сіата§е 6000 

ТЬе Вау Наттег 


16 

5-25 -10 АдіШу; Тгіріе батаде ѵз. Бпбеаб 

1500 

Наттег оі Гіге 


16 

5-25 +25 АПаск; +12 Гіге Бтд; Бпбеаб іаке боиЫе батаде 9600 

Сигзеб ІУагЬаттег 

16 

5-25 Сигзеб, +15 АПаск; +7 Батаде 

5 

ВаНІеЬаттег оі Опап-Ка 

16 

5-25 Сап сазі ВаНІеЬутп опсе рег сотЬаі 

5000 

ЛѴагЬаттег оі Ьа 

сіогВаіп 27 

9-39 +25 АН; +25 Бе*; +6 Бт§; 81ип 1-4 гпсіз,ХЗ Іо ипсіеасі 26000 

1 ІУгаііЬ о! Азіаіоп 


30 

8-38 +35 АПаск; +7 Бтд; Тагдеі зіиппеб 1-4 гоипбз 

9000 | 


Іт 























Дубины (СІиЬз) - Ыііп* 

5ІСІІІ 



Тип 

СЗиаІНу 

Вес 

Бтд 

Стоимость 

СІиЬ 

100 

4 

2-6 

2 

Веіауіпд Ріп 

200 

4 

2-6 

4 

Название 

Вес 

Эшд 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

СІиЬ о{ Сопциезі 

20 

4-12 

-20% ЗігепдіЬ; -20% Адііііу; 200% Іо СгШсаІ НН 

275 

Ваіп о{ ВагізсЬ 

20 

2-6 

-50 Бе^епзе; +20 АПаск; +2 Батане; 200% Іо СгШсаІ Ніі 120 

ЕИшоой 

1 

2-4 

-25 Ай; +7 Эшд; +15 Эеі; Ідпогез Меіаі; 





Сап сазі Зіогш оі СЬаоз опсе рег сотЬаІ 

1200 

Посохи (ОиайегйоН) 

2-Ьап<1егі зкіІІ 


Тип 

<2иа1Ну 

Вес 

Бтд 

Стоимость 

Зітріе 

100 

6 

2-10 

5 

Оак 

200 

6 

2-10 

15 

ІгопзЬосІ 

300 

6 

2-10 

35 

ВІаскѵѵооД 

400 

6 

2-10 

65 

Название 

Вес 

Этд 

Скрытый эффект предмета 

Стоимость 

ЕпЬапсесІ 

6 

2-10 

+15 Айаск; +3 Эатаде 

1500 

ЗѵѵауЗіаН 

8 

4-10 

+15 Айаск; -4 Эатаде 

140 

Зіай о{ ІготѵоосІ 

8 

4-12 

+30% ЗігепдіН 

550 

ПгадопЗІаН 

4 

2-10 

Сап сазі Зіогт о{ СЬаоз опсе рег сотЬаІ 

6000 

Ріге ЗІаН 

6 

2-10 

+15 Айаск; +7 Гіге Этд; Савіз Еіге Наіп (шах 15) 

4800 

ТЬипйег ЗіаК 

6 

2-10 

+25 Айаск; +5 Башаде; Сазіз ІлдМпіпд Зйіке (тг 

іх 15) 6000 


выясните, что других магазинов ма¬ 
гии в Крондоре нет. Отнесите “чока” 
священнику и возвращайтесь в тун¬ 
нели через “Радужный попугай”. 
Идите к Джеку, расскажите об унич¬ 
тоженных яйцах монстра и затем 
проходите на базу мокеров к Лукасу. 
Защитите Лукаса от наемников Мед¬ 
ведя. Когда герои повысят уровень, 
заберите у Вильяма все артефакты. 
Оставьте только доспехи, оружие и, 
если хотите, кольца. Больше Вильям 
с командой путешествовать не будет. 

СНар*ег ТЬгее - Мііічіег 

Идите в сектор морских ворот 
и поговорите с грузчиками возле 
Гильдии Спасателей (ІѴгескег’з 
диШ). Заходите внутрь, спросите, кто 
главный, и поговорите с и. о. Главы 
гильдии Джорашем (ЛогаіЬ). Испро¬ 
сите у него разрешения осмотреться 
и выслушайте душещипательную ис¬ 
торию о ночном убийстве прежнего 



Мастера гильдии Кендариком. Он 
также расскажет о помолвке Кенда- 
рика и Марианны. Идите на второй 
этаж. Внимательно осмотрите комна¬ 
ту Мастера гильдии и поговорите со 
служанкой Абигаль (АЪідаіІ). Про¬ 
верьте комнату Кендарика, найдите 
в ней раковину, долговые документы 
и вскройте ящик стола, решив риххіе 
с кораблем. Загляните в комнату 
Джораша и осмотрите пустой стол. 
Для осмотра комнат второго этажа 
стоит использовать скобки “[“ и ”]”. 
Выходите на улицу и снова поговори¬ 
те с рабочими. Они скажут, что у ста¬ 
рого моряка Тома, можно узнать по¬ 
дробности ночного происшествия. 
Топчан Тома лежит в проходе между 
зданием гильдии и рядом стоящим до- 

Идите в квартал знати и расспро¬ 
сите Марианну в магическом магази¬ 
не о Кендарике. Найдите потайную 
дверь в противоположной стенке 
с книгами. Она не откроется, но найти 
ее необходимо. 

Зайдите в оружейную лавку Аа¬ 
рона (Аагоп), поговорите с ним. Затем 
идите к ювелиру Жерару (Оегагсі). Он 
попросит отыскать украденные руби¬ 
ны. Спуститесь в дырку в полу и обы¬ 
щите кирки возле лестницы. Найдете 
карту, на которой схематически ука¬ 
зано положение секретного прохода 
(Зесгеі: Раззаде). Идите по пути на 
схеме. По туннелям разгуливают три 
парочки бандитов. За любыми из них 
нужно проследовать до секрета (сна¬ 
чала выбрать “'ѴѴаіІ”, затем - 


“Роііоѵѵ”). Откроется скала, а затем 
сразу будет драка. Победив, найдите 
сундук (опять используйте скобки). 
В этом сундуке лежит волшебная 
броня, фальшивые драгоценности, 
письмо ювелира к Медведю и куча 
всего другого. Часто здесь можно най¬ 
ти самые мощные артефакты. Верни¬ 
тесь в магазинчик Жерара и погово¬ 
рите с ним. Он и его приспешники на¬ 
падут, и вам опять придется драться. 
Зайдите во дворец к принцу Аруте. 
Он подскажет, что делать дальше, 
и даст вам “чрезвычайные полномо- 

Теперь пришла пора отдохнуть 
и смешать какое-нибудь зелье. Дож¬ 
дитесь темноты и ступайте во 
\Ѵгескег’з диікі. В комнате Кендари¬ 
ка - засада: некромансер и два ноч¬ 
ных ястреба (підМЬаѵѵкв). Крепкие 
ребята. Загляните в комнату Джора¬ 
ша и вскройте его стол. Выходите на 
улицу и идите к топчану моряка Тома. 
На него наседают підМЬагѵк’и. Поста¬ 
райтесь защитить его (он висит на 1 
НР). Затем расспросите его. 

Проберитесь в магический мага¬ 
зин и подойдите к секретной двери. 
Справа на полке прочтите названия 
книг. Это откроет дверь. За дверью - 
Кендарик и Марианна. Прослушайте 
беседу и выходите из магазина. 

Отправляйтесь в Уе Війеп Бод 
и поговорите с грузчиками и барме¬ 
ном Питом. Покажите Питу бумаги из 
гильдии и на вопрос “откуда они взя¬ 
лись?” - солгите. Проходите в дверь 
за баром. Дальше подряд три битвы - 
2 ночных ястреба, 4 ночных ястреба и, 
наконец, некромансер в паре с демо¬ 
ном. В комнате, где была последняя 
схватка, используя скобки, отыщите 
сундук. Вскройте его и возьмите пись¬ 
мо и полезную амуницию. Идите 
к Джорашу и скажите, что вам изве¬ 
стно кто убил старого Мастера. Он ис¬ 
парится. Теперь можно вернуться 
к Кендарику и сказать, что все благо¬ 
получно разрешилось. 


СНар*ег Гонг - Мегсепагіез 

Эта глава состоит из битвы между 
отрядом Вильяма и группой наемни¬ 
ков Медведя. Когда схватка закончит¬ 
ся, допросите Стгеу Таіоп Мегсепагу 
и предложите пощадить его (Сгапі 
Мегсепагу а тегсу). Это даст новую 
информацию и дополнительный ехре- 
гіепсе. 

СНарІег Ріѵе - .Іоіігпеу 

Попробуйте пару раз перезагру¬ 
зить главу, чтобы добиться необходи¬ 
мой экипировки для Солона. Оставьте 
все лишнее в королевской оружейной 
и выходите. Проходите через морские 
ворота и начинайте путешествие по 
Западным Землям. В первой локации 
вас ждут бандиты. Драться не обяза¬ 
тельно - можно просто их напугать. 
Не торопитесь заходить в Ѵ/ауіагег 
Іпп. Побродите по карте в восточной 
















и северной ее частях. На севе¬ 
ре, в горах, найдете пещеру 
троллей. В пещере много сун¬ 
дуков и коробок. Попадаются 
ценные артефакты. Найдите 
ферму Тота (ТоіЪ’з Іагш). Хо¬ 
зяин попросит вас спасти 
двух его дочек. Идите на севе¬ 
ро-восток, затем - дважды на 
юго-восток, а затем - снова на 
северо-восток. Увидите изра¬ 
ненного человека и с десяток 
пошинкованных гоблинов. Он 
скажет, что база гоблинов на¬ 
ходится к северу. Переме¬ 
щайтесь на север (прямого 
прохода нет, просто старай¬ 
тесь держаться верного на¬ 
правления). Наткнетесь на 
аутпост. Что с ним делать? Го¬ 
ворить считаю излишним - 
ваша бригада путешествен¬ 
ников, похоже, уже уменьши¬ 
ли не вдвое. На юго-восток от 
поста находится лагерь гоб¬ 
линов. Джеймс вызовется ид¬ 
ти туда в одиночку. В принци¬ 
пе, если зіеаДЬ зкШ большой, 
то, может быть, удастся прокрасться 
незаметно (у меня это получилось 
лишь единожды, поэтому гарантий 
никаких). Проще обратить на себя 
внимание и затеять очередную драку 
(вам еще не надоело всех колошма¬ 
тить? До конца игры далеко, а для 
звездочек на борту уже не хватает 
места...) Очистив лагерь, входите 
в шатер. Там найдете девочек и запи¬ 
ску. Оказывается, вся чехарда с кид¬ 
неппингом затеяна с одной-единст- 
венной целью - задержать вашу ко¬ 
манду. А вы и попались :) Взвалите 
девочек на плечи и отнесите их к сча¬ 
стливому папаше Тоту. 

Теперь можно идти в ѴѴауіагег 
Іпп на встречу с агентом принца Ала¬ 
ном (Аіап). Входите в таверну и пого¬ 
ворите с первым встреченным чело- 
: веком. Это не Алан. Можете говорить 
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о чем угодно, главное спросите его 
имя. Он ошибется, и у вас появится 
веская причина его зарубить, что вы 
и проделаете. Следующий посети¬ 
тель - настоящий Алан. Скажите ему 
пароль и расспросите его подробно. 
Поговорите с хозяином и заночуйте. 
В полночь таверна загорится. Если вы 
ночевали внутри, то и сражаться бу¬ 
дете там же. В этом случае не обыски¬ 
вайте трупы после боя — задохнетесь. 
Сразу выбегайте на улицу. Поговори¬ 
те с хозяином и его дочерью и отправ¬ 
ляйтесь в \ѴШо\ѵ’з Роіпі. По дороге 
вам, возможно, встретится Еіге еіе- 
тепіаі. Убить ее не удастся, нужно 
просто поколотить и дать улететь. 
На мысе \Ѵісіо\ѵ’5 РоіпГа вы снова 
встретитесь с элементалями. Теперь 
их будет две, причем не огненных, 
а воздушных. Отгоните их и смотрите 



на тщетные попытки Кендарика под- 
нять корабль в одиночку (для подъе- ; 
ма необходимо иметь при себе 5Ыр : 
Наізіп§ Кііиаі и ЗЬеІІ о{ ЕогНз)... 

СНарІег 5іх - АтЬіізН 

Очередное сражение Вильяма 
с Медведем. Медведя убить не удаст- : 
ся — его защищает амулет. Нужно пе¬ 
ребить всех его наемников, выяснить, ; 
что оружие на него не действует, и по¬ 
сле этого Вильям сбежит и прыгнет 
в реку. 

СЬарГег 5еѵеп - Пеѵеіаііоп 

Зайдите в таверну и поговорите 
с мэром. Снимите комнату и в пол¬ 
ночь, услышав крик, проведите ис¬ 
следования (ІпѵезН§а1е). Атакуйте 
вампира. Когда он испарится, щелк¬ 
ните правой клавишей мыши на зем¬ 
ле - подберете прах (ѵашріге азЬез), 
алхимический ингредиент. Идите 
в сектор магазинов (ЗЬор зесіог). Там, 
возле дома Натана (КаШап) - несла¬ 
бая тусовка кровососов. Перебейте их, 
соберите прах, и, узнав от Натана 
о “ночи криков” и странной истории 
с лесорубом, идите в \Уоос1сииег 
зЬаск. Там встретите лесоруба. Он - 
тоже вампир. После успокоения лесо¬ 
руба, зайдите в его сторожку. Обыщи¬ 
те ее хорошенько. Найдете дневники 
и ночной камень (№§ЬШопе) - тем¬ 
ный артефакт. Теперь идите на клад¬ 
бище. Отправляйтесь в открытый 
склеп и перебейте нечисть. Собрав ос¬ 
танки, идите к дому ведьмы. По доро¬ 
ге попадете в засаду гоблинов. Снова 
нужно драться. Идите “в гости” к свя¬ 
щеннику, перебейте детей-вампиров, 
и затем отдыхайте до утра. 

Утром идите в сектор магазинов, 
найдите там кузнеца Меррика 
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(Меггіс) и предложите помощь в лече¬ 
нии дочери. Он попросит рекоменда¬ 
ции от мэра. Идите на кладбище, 
и возле дверей склепа используйте 
ШдЫізІопе. Предстоит драка. На мой 
взгляд, это самая тяжелая битва за 
всю игру. Поможет заклинание 
ВеЬоІсІ ІЬе ВгеаіЫп§ Зип. Побеждать 
не обязательно — достаточно продер¬ 
жаться несколько раундов. 
Ехрегіепсе все равно заработаете. По¬ 
сле окончания битвы идите в таверну 
' к мэру и возьмите рекомендательное 
письмо. Возвращайтесь в сектор мага¬ 
зинов к Меррику. Вылечите его дочь 
и поговорите с его женой. Выяснится, 
что местный священник - отец Ро¬ 
ланд (ШЬег Ноіапсі) - плохой человек 
и изводит прихожан. Зайдите 
в НаЫоп Неасі Оепегаі Зіоге. Магазин 
находится слева от героев, как только 
они входят в сектор. Его не видно из- 
за деревьев, но общая карта города 
подскажет, куда идти. В магазине 
расспросите хозяина обо всем подроб¬ 
но. Займитесь торговлей и, прежде 
чем уйти, осмотрите хорошенько пол¬ 
ки. Хозяин скажет, что крысиного яда 
нет, - все скупил фермер Алтон 
(АІІоп). Идите на его ферму (она ря¬ 
дом с таверной у перекрестка) и про¬ 
верьте сено. Там находится весь кры¬ 
синый яд. Поговорите с фермером, он 
задохнется. Снимите с него амулет 
Черной Жемчужины (Віаск Реагі 
Пескіасе) и наденьте на одного из пер¬ 
сонажей. Отправляйтесь поговорить 
со священником Роландом. Когда 
начнется драка, достаточно прихлоп¬ 
нуть только священнослужителя. Ос¬ 
тальные жители заколдованы, и со 
смертью священника чары развеют- 

Пора отправляться к ведьме. По¬ 
говорите с ней, передайте извинения 
от горожан, выслушайте ее ругань 
и посмотрите пророчество. Ведьма 
скажет, что предмет, мешающий под¬ 
нять корабль, находится в храме Зла 

СНарІег ЕідМ - НідНітаге 

Вильям видит Талию во сне. Ей уг¬ 
рожают появляющиеся парами демо¬ 
ны. По счастливому стечению обстоя¬ 
тельств, у нашего героя есть в загаш¬ 
нике ЕКегзВІасІеОетопзІауег. Что это 
за мечик - видно из таблицы, а вот от¬ 
куда он взялся - непонятно. Но на то 
и сон. Разобравшись с демонами, как 
с цыплятами, и, походя набрав пару 
уровней, Вильям видит, что дух Та¬ 
лии договорился с Богом мщения Ка- 
хули (КаЬоиІі). 

Проснувшись, Вильям встречает 
безумного старика-мага Сиди (Зісіі). 
Поговорите с Сиди и согласитесь по¬ 
мочь ему отобрать амулет у Веаг’а. 

СНаріег №пе - Кіііп 

Пройдите по тропинке вправо. 
С правой стороны будет альков со 
странным камнем. Нажмите на ка¬ 



мень - откроется вход в старинный 
Храм Зла. Входите в зал со скелетами. 
Если вы с первого раза решите риггіе, 
то скелеты не пошевелятся. Если по¬ 
пытка не удалась, можете отлупить 
скелетов скопом. Риггіе все-равно 
придется решить, чтобы открыть 
дверь. На одном из скриншотов при¬ 
веден один из возможных вариантов. 
Другое решение можете найти в ни¬ 
ше, где раньше были скелеты. 

Проходите в следующий зал. Там 
посреди комнаты находится большое 
корыто, а из него вылезут два щу¬ 
пальца. Если у Джеймса есть лук 
и развит Ъолѵ зкШ, просто постреляй¬ 
те по одному из щупалец, другие пер¬ 
сонажи пусть стоят на месте. Магию 
и микстуры лучше приберегите на по¬ 
том. Заставив гадину убраться, про¬ 
ходите в левую дверь. Там будут кос¬ 
тяные змеи (ЭеаІЬ Иа§а) - ничего 
особенного, только травят сильно, по¬ 
старайтесь не подставляться. Открой¬ 
те сундук и заберите барахлишко. 

Возвращайтесь в зал, проинспек¬ 
тируйте камень в центре и заходите 
в правую дверь. Теперь предстоит ра¬ 
зобраться с гоблинами разных видов. 
Закончив сражаться, двигайтесь по 
правой стороне. В одной из комнат 
найдете клетку с пленниками и насто¬ 
ящего отца Роланда. Перебейте охра¬ 
ну и освободите пленных. Они-то 
и расскажут про главного вражину - 
ІлсЬ’а. Двигайтесь дальше. Попадете 
в катакомбы. Обойдите их все (рабо¬ 
тает карта в меню). Здесь найдете 
множество различной нечисти и хоро¬ 
ших артефактов. В одном из залов Со¬ 
лон получит Зсеріег о! Кагаск для ис¬ 
пользования против ЬісЬ’а. Повстре¬ 
чаетесь с некромансерами, которые 
наводнили подземелья Крондора мон¬ 
страми. В одном месте нужно будет 
правильно набрать код из пяти кам¬ 
ней. Код записан в холле, где вас ата¬ 
куют Тени (Засіоѵѵз). За дверью с кос¬ 
тяными головами, плюющимися ог¬ 
нем, гвардия ЬісЬ’а - скелеты. Сразу 


за ними живет наш покойничек. 
Убить его невозможно до тех пор, по¬ 
ка жив хотя бы один его миньон. Про¬ 
ще всего нанести ему повреждений по 
максимуму, оставить висеть на одном 
НР, а когда вы разберетесь с прихле¬ 
бателями, Джеймс срежет его из лука. 
Победив, разбейте Черную Жемчу- 

СНарІег Теп - ТгіктрЬ 

Не теряя времени, бегите к подня¬ 
тому кораблю. Изобретать ничего не 
нужно - те, кто попытается вас задер¬ 
жать, не смогут простоять против ва¬ 
шей бригады и одного раунда. Просто 
прорывайтесь к кораблю. Внутри ко¬ 
рабля встретите краба-переростка. 
Из лука его, из лука. Магию берегите. 
Несколько падших жрецов Ишап вы¬ 
держат пару раундов, но тоже за¬ 
держки не вызовут. 

Все. Мы у цели. Последнее пре¬ 
пятствие - Душа Дракона. Победить 
(то есть) убить ее нельзя. Нужно про¬ 
сто дожить до момента, пока Солон, 
наконец, сподобится произнести ней¬ 
трализующее заклинание. Когда Ду¬ 
ша Дракона исчезнет, заберите Слезы 
Богов и сходите на берег. 

На берегу вас будет ждать Веаг со 
своими наемниками. Не атакуйте са¬ 
мого Медведя, перебейте наемников. 
Это последняя битва — не жалейте зе¬ 
лья и зреііроіпі’ы. В какой-то момент 
появится Сиди и перенесет Вильяма 
на уступ к Медведю. Возникнет Та¬ 
лия, сольется с Вильямом, и они пре¬ 
вратятся в Аѵаіаг оі КаЬоиІі. Этот са¬ 
мый Аватар зарежет пирата, прости¬ 
те, как свинью. 

Хватит. Отодвигайте клавиатуру, 
отставляйте мышь, откидывайтесь на 
спинку кресла и смотрите, до чего до¬ 
вело страну Королевства Островов 
ваше шествие “огнем и мечем”. Игра 
закончена. Добро вновь торжествует 
в Крондоре... 

Надолго ли? 


1999 
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ВаШиг’з Баіе 


Предлагаемый вариант прохожде¬ 
ния игры предназначен главным обра¬ 
зом для Сгоосі персонажей. У каждого 
могут быть свои предпочтения, мой же 
герой после генерации выглядел сле¬ 
дующим образом: 

Пегкоп (ЬаѵЯиІ ІЧеиІгаІ Ьитап 
таіе Еі§Ыег) 

5ТК 18/00 

БЕХ 17 

СОИ 16 

ШТ . 17 

1УІ5 8 

СНА 8 

Достигнув пятого уровня как 
Еі§Ь1:ег, я “едуалил” (сіиаі-сіазз) его 
в Іпѵокег’а и закончил игру как 
ІУігагсІ (Іпѵокег) 7 / Гі§Ы;ег 5. 

Пролог 

Ваши приключения начинаются 
в замке Сапсііекеер перед входом 
в ЛѴіпШгор’з Іпп. В руках - посох, 
в кармане - чуток денег (их сумма слу¬ 
чайна и зависит от выбранного класса). 
Зайдите в таверну и поговорите с хо¬ 
зяином. Приобретите у него оружие 
и доспехи в соответствии с классом ва¬ 
шего героя и его финансовыми воз¬ 
можностями. Естественно, следует вы¬ 
бирать оружие, которым вы можете 
пользоваться (т.е. имеете соответству¬ 
ющую ѵѵеароп ргоПсіепсу). Не поку¬ 
пайте ІеаШег агшог т.к. этого добра 
можно огрести в любых количествах 
уже в первых сражениях. Обязатель¬ 
но возьмите сгоззЬоѵѵ ЬоНз. Поговорите 
с РігеЪеай ЕІѵепЬаіг, и он направит вас 
к ТеШогіІ в Іппег Сагбепз за Зсгоіі оі 
ЫепШу. Получив сей предмет, он со¬ 
творит над вами в качестве гонорара 
заклинание Ргоіесііоп /гот Еѵіі. Если 


ваш персонаж іЫеі, то попытайтесь 
повскрывать сундуки в таверне... 
Пройдитесь по подворью замка и обы¬ 
щите все бочки и ящики - специально 
для клептоманов там спрятано немно¬ 
го денег. Поговорите с монахами в зе¬ 
леных плащах (Сапсііекеер топкз), 
и они растолкуют вам особенности иг¬ 
рового интерфейса. Один из друзей 
Оогіоп’а, Допсіаіаг, поможет вам по¬ 
тренироваться в ведении боя, а другой 
- Саіесѵагсіеп - во взаимодействии 
с группой ИРС. И не раскатывайте гу¬ 
бы на их шмотки. Они будут отобраны 
у вас во время телепортации обратно 
во двор замка. Возможность такой тре¬ 
нировки отсутствует в режиме Еаке 
Миіііріауег, там Саіесѵагсіеп сразу от¬ 
сылает вас к Согіоп’у. 

Поговорите с РЬуШііа, и она попро¬ 
сит найти пропавшую книгу. Идите 
к стойлу, и Перріп посоветует поис¬ 
кать пропажу в сене. Отнесите книгу 
и возвращайтесь к Перріп’у, который 
попросит у вас противоядие (апіісіоіе) 
для своей коровы, ІМезза. Кееѵог пред¬ 
ложит избавить Зіогеіюике от крыс. 
У выхода из замка вы найдете страж¬ 
ника Ниіі, который всем рассказывает, 
что забыл любимый меч (НиІГв Ьопв 
Зѵѵогсі) в казарме. Вот работа для на¬ 
стоящих приключенцев - приносить 
оружие для нерадивых солдат! В ка¬ 
зарме вы найдете и противоядие. По¬ 
говорите там с Риііег’ом, который, 
при высокой СНА, в обмен за сгозкЬоѵѵ 
ЬоНв даст вам Оаддег +1 - ваше первое 
плюсовое (волшебное) оружие. В Ргіезі 
(Эиагіегн и в Випкіюизе состоится ран¬ 
деву с наемными убийцами (ЗЬапк 
и СагЬоз) - первое настоящее испыта¬ 
ние боем. Забегая вперед скажу, что 



ѴѴ.САМЕЫАѴ1ѲАТСЖСОМ 



вся эта суета не имеет ровно никакого 
значения для обреченных обитателей 
замка... 

Если вы готовы отправиться на¬ 
встречу приключениям, поговорите 
с Согіоп’ом. 

Глава первая 

После смерти Согіоп’а к вам по¬ 
дойдет Ішоеп. Включите ее в свою 
группу и в дальнейшем развивайте 
только пару из ее воровских способно¬ 
стей. Впоследствии у вас в группе мо¬ 
жет оказаться и другой вор, которого 
можно будет “специализировать” по 
другим параметрам, максимизируя 
т.о. суммарную эффективность вашей 
группы. 

Соберите полезные предметы, ос¬ 
тавшиеся на поле битвы. Следуя по до¬ 
роге, вы встретите двух ИРС: Хгаг 
и Мопіагоп. Они хотят попасть с вашей 
помощью в КазНкеІ, где их и стоит ос¬ 
тавить. Но лучше вам сначала отпра¬ 
виться во Егіепсііу Агт Іпп. В следую¬ 
щей зоне вы встретите (на дороге) ста¬ 
рика в красном (это на самом деле 
Еітіпзіег). В этой же зоне убейте,огра- 
трансвестита, от которого останется 
проклятый пояс, меняющий пол. Вто¬ 
рой его пояс, Сгісііе о/ Ріегсіпд (+3 ѵз 
Ріегсіп§), принадлежавший ранее 
дварфу из Егіепсііу Агт, весьма при¬ 
годится для защиты против стрел. Се¬ 
вернее Ьіопз \Ѵау есть камень, в кото¬ 
ром спрятано кольцо Кіпд о/ Ргоіесііоп 
+ 1 . 

Во Егіепсііу Агт, на ступенях ве¬ 
дущей к таверне лестницы, вас уже 
поджидает еще один наемный убийца 
- маг ТагпезЬ. Устранить его легко, 
а на трупе вы обнаружите несколько 
свитков заклинаний. Побольше бы та- 

В самой таверне вас ждут Даігеіга 
и КЬаІісі. Перед уходом зайдите в храм 
(Тетріе оі ІУІзсІот) и купите Зсгоіі о/ 
81опе Іо Еіевк. В одном из домов рядом 
со входом в Егіепсііу Агт вы встретите 
.Тоііа, чье кольцо (/ оііа’я Еіатейапсе 
Кіпд ) украли хобгоблины. Воришек 
можно найти в северной части зоны, 
а что с ними делать - догадайтесь 
с трех раз. 
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В самой таверне вы можете по¬ 
учить еще два квеста: от ИпзЬеу - на 
тот самый крутой пояс (награда ми¬ 
зерная и лучше оставить пояс себе. 
При высокой харизме вам дадут книгу 
“Нізіогу о/ Теікуг”) и от Ьапйгіп - на 
очистку дома в южной части Вге§оз1 
от пауков (при высокой харизме лиде¬ 
ра вам дадут 6 противоядий). Вернув¬ 
шись из Вге§озІ, вручите Ьапсігіп труп 
паука, старые сапоги и бутылку вина. 

В Веге§оз1 идите в Геійрозі Іпп 
и попытайтесь беседой успокоить 
Магі’а (его сын, искатель приключе¬ 
ний, погиб, и с тех пор он ненавидит 
всех приключенцев). Во время разго¬ 
вора выбирайте 1,1,3,3,1 варианты от¬ 
вета. На втором этаже обитает 
А1§егпоп, у которого нужно спереть 
накидку для гнома в Ваійиг’з Саіе. 
Дварф Оигке расскажет, как у него 
украли накидку в С1оак\ѵоой. Оо§іе 
ІУізЬат признается в боязни палади¬ 
нов. Соіциеііе подрядит вас найти про¬ 
павшего сына (принесите ему соответ¬ 
ствующий амулет). 

Через дорогу живет РігеЪегй 
ЕІѵепЬаіг, который попросит вас отыс¬ 
кать для него книгу, “Воок о/ Іке 
Раіе^иі Сот”. Эту книгу можно купить 
в Ееійрозі Іпп. РігеЪегй даст вам за нее 
другую книгу - “Нізіогу о/ Оеай 
Ткгее”. 

То\ѵп Сгіег известит всех желаю¬ 
щих о награде в 5000@р за голову неко¬ 
го Ваззііиз'а. Найти его вы сможете, 
пройдя от Веге§оз1 на юг и затем на за¬ 
пад (по одной клетке карты). У него 
есть ѴѴагкаттег +2 и коіу зутЬоІ (ну¬ 
жен для получения награды). В Ней 
ЗЪеа? вам предстоит сразиться еще 
с одним наемным убийцей - Кагіаі. 
Здесь же вы найдете очередного “ра¬ 
ботодателя” - Регйие наймет вас ото¬ 
брать его 8когІ Зюог(і у гнолла в Ні§Ь 

На первом этаже Вигпіп§ ІУігагй 
к вам подойдет 2Ъиг1оп§ и предложит 
разыскать принадлежащие ему Вооіз 
о/ Зіеаіік (+35% Зіеаіік). Они у хобгоб¬ 
линов южнее Вегедозі, но я бы не отда¬ 
вал столь ценный предмет за жалкие 
ЗО0ХР+10О§р. 

Недалеко от Вигпіп§ ІѴігагй вы 
встретите барда Оаггіск, который 
предложит вам охранять его госпожу, 
Зііке Нозепа, направляющуяся 
в Ваійиг’з Оаіе. Соглашайтесь, но от¬ 
кажитесь убить трех человек, которые 
вскоре придут на место встречи. Зііке 
нападет на вас и, чтобы избежать ее 
Ь ідкіпіпд Воіі, вам лучше шустро ата¬ 
ковать воинами, которые могут испор¬ 
тить ей процесс кастинга. После боя 
(900 ХР) к вам может присоединиться 
Оаггіск. 

В одном из восточных домов (на се¬ 
вер от кузницы) вы встретите 
Мігіаппе, она попросит вас попытаться 
раздобыть любые сведения о пропав¬ 
шем муже. Вручите ей письмо, кото¬ 
рое вы найдете на свежем трупе огри- 
лиона. Получите Е іпд о/ Ргоіесііоп +1. 

тш -- 


ГАО 


[<Э] Что такое АС, ТНАСО? 

[А] АС - Агшог Сіазз (класс защиты). В АБ&Э от 
10 (худший) до -10 (лучший); ТНАСО - То Ніі АС 0. 
Только в АИЗН). Число, большее или равное кото¬ 
рому необходимо выбросить на Й20 для попадания 
по цели с АС 0. 

[О] Что значит {а}й(Ъ}+(й}? Например 2Й6+1. 

[А] 1й{Ъ} - случайное число от 1 до {Ь}. В АЭ&Э 
применяются Й4, йб, й8, <110, <112, Й20, сП 00 (два 
сПО). {а}<1{Ь}+{с} - {Ь} раз по 1й{с} и к результату 
прибавить {й}. 

[О] Что такое йиаі-сіазз? 

[А] Это смена класса, что могут делать исключи¬ 
тельно люди (если ргітагу параметр в текущем 
классе у него 15+ и в новом классе 17+). Персонаж 
уровня N по достижении N+1 в новом классе мо¬ 
жет пользоваться преимуществами двух классов, 
но с ограничениями нового класса. 

[О] Что такое 5ТК 18/хх? 

[А] Это “запредельная” сила для воинов: 18 мень¬ 
ше чем 18/01, самый лучший показатель такого 
рода - 18/00. 

[О] Сколько ХР можно набрать? 

[А] 89,000. Для шиШ/йиаі это предел (сумма для 
всех классов). 

[О] Как делать ЪаскзІаЬ вором? 

[А] Нійе іп зЪайо\ѵз/Моѵе зііепііу и бить сзади не- 
тіззііе оружием. 

[О] Как обезвредить ловушки? 

[А] Вором. Используйте пиктограмму с маской. 

[О] Как выломать замок на сундуке? 

[А] Атаковать. Вероятность успеха зависит от си- 

[С)]'Кончаются ли заряды в ѵгапй? 

[А] Да. 

[О] Снимает ли Каізе Беай -1 СОИ? 

[А] Нет. 

[О] Можно ли воскресить эльфа при помощи 
Каізе Пеай? 

[А] Да. 

[О] Как снять ограничение ХР в 89.000? 

[А] Меняем в ВСМаіп.ехе: 

Для оригинальной версии: 

2РСА76: 76 на ЕВ 
2ЕСАА4: 76 на ЕВ 
Для бета-патча: 

2ГП871: 76 на ЕВ 
2РЭ89Г: 76 на ЕВ 

[О] Что будет за' убийство Эгіггі Оо’Игйеп? 

Где его искать? 

[А] Он в лесу на И\Ѵ от ЫазЬкеІ. Будет: 12.000 ХР, 
- Кериіаііоп, МіШгіІ СЬаіп Маіі +4 (в ней нельзя 
кастовать), Зсітііаг +3, йеіепйег +2 АС (только 
для Сгоой), Зсітііаг +3, ІгозІЬгапй. 


Перед уходом из города возьмите 
на втором этаже северо-восточного до¬ 
ма (там живет Сегагй ТгаѵепЬцгзІ) 
ІУапй о/ Мадіс Міззііез и Ѵ/апй о/ 
Ыдпіпіпд. 


Глава вторая 

Идем в КазЬкеІ и, после очередно¬ 
го отдыха, получаем первую гранто¬ 
ванную Зресіаі АЬіІіІу. В городе вам 
встретится еще один убийца - еѵіі сіег- 
іс №ега. Не забудьте напялить после 
разбора трофеев ее шлем - Неіт о/ 
Іп^гаѵізіст. 

Идите к мэру города Веггип 
ОЬазІкеІ и пообещайте решить про¬ 
блему с шахтами, в которых, как гово¬ 
рят, завелись демоны (на самом деле, 
это жалкие кобольды, но в таких коли¬ 
чествах, которые могут представлять 
опасность для низкоуровневой груп¬ 
пы). В ХазЪкеІ вы встретите рэйндже- 
ра Міпзс, который пойдет с вами в об¬ 
мен на обещание направиться- в Споіі 
ЗІгогщЪоІй спасать его подругу-вол- 
шебницу. В том же городе на мосту 
стоит Ейѵѵіп (он - один из Ней ІУігагйз 
оі ТЬау), который попытается нанять 
вас убить эту же волшебницу. Отка¬ 
житесь - и повысите репутацию. 

В городе есть очень тоскливый 
и нудный способ получить 400 ХР - ме¬ 
стный дурачок ІЧооЪег. Экспа дается, 
если вы оставите его в живых, а не за 
убийство (за которое репутация не 
снижается). Это серьезное испытание 
для ваших нервов, т.к. этот придурок 
все время таскается за вами и надо¬ 
едает тупыми вопросами. Сумев вы¬ 
держать подобную пытку в течение 
30-35 раз, вы получите награду. 

Идите на Сагпіѵаі и примените 
Зсгоіі о/ 8іопе Іо Еіезк (если у вас его 
еще нет, то 2еке продаст его за 500@р) 
на статую - получите в свою команду 
клерика. В одной из палаток вы натк¬ 
нетесь на мага 2огйга1, который соби¬ 
рается напасть на волшебницу ВепіЬа. 
Вы можете попробовать разозлить ма¬ 
га так сильно, что он вместо этого на¬ 
падет на вас. Но лучше дать ему совер¬ 
шить свое черное дело т.к. Кпаѵез КоЪе 
волшебницы очень даже неплоха. 

Идите к шахтам и очистите 
ЗіогеЬоизс от диких собак. Саііок пре¬ 
дупредит вас о приближении коболь¬ 
дов, и они действительно появятся... 
Найдите скульптора рядом с шахтами, 
и он попросит вас охранять его во вре¬ 
мя работы (он использует Роііоп о/ 
Ереей). Вскоре покажется Сгаулѵоіі, 
который станет вам угрожать. Он еще 
не знает, что клерик скажет ему “Ум¬ 
ри!" (Соттапсі, (Не), после чего он бу¬ 
дет изрублен, и его замечательный 
Ьопд 8юог<і +2 перейдет в собствен¬ 
ность приключенцев. Выгребите все из 
карманов бедолаги скульптора - рабо¬ 
та всей его жизни завершена, впрочем, 
как и сама жизнь. 

Поговорите с солдатами у входа 
в шахту и вас пропустят вовнутрь. 
Шахты набиты кобольдами до отказа. 









Здесь вы можете набрать огромное ко¬ 
личество стрел, мертвые не стреляют. 
Будьте осторожны, группу подстере¬ 
гают несколько ловушек, так что не 
ленитесь пускайте вора вперед для ос¬ 
мотра проходов. 

Один из шахтеров, Эіпк, даст вам 
именной Иаддег, который надо пере¬ 
дать другому шахтеру - Куіее. Сразу 
же при входе на третий уровень вы 
найдете ^ояерН’з Сгеепзіопе Шпд. Это 
кольцо надо вернуть жене .ТозерЬ’а 
в ИазЬкеІ. 

На последнем уровне шахт вы най¬ 
дете логово того, кто ответственен за 
порчу железной руды. Сначала вычис¬ 
тите монстров, а затем поговорите 
с организатором всех этих беспоряд¬ 
ков - МиІаЬеу (Сіегіс оі Сугіс). Разго¬ 
вор получится недолгим, но поучи¬ 
тельным. Освободите пленного вол¬ 
шебника - Хап - и отдайте ему его вол¬ 
шебный меч (+1, Ріге К езізіапсе 50%). 
Очистите помещение от полезных 
предметов (Вооіз о/ Сгоипсііпд, Шпд о/ 
Ноііпезз, ЗНотІ ЗѵюгЛ +1 и др.). После 
прочтения извлеченного из сундука 
письма МиІаЬеу прорисуется образ 
очередного врага - бандитов. Уходите 
по дорожке вокруг подземного озера. 
Здесь впервые вам встретятся Мііе. 

Глава третья 

Назад вернуться нельзя, так что 
обыщите этот участок карты. На по¬ 
верхности можно найти кое-что инте¬ 
ресное. 

Восточнее выхода из шахт вы 
встретите волшебника-эксперимента- 
тора, который опрометчиво откажется 
поделится своими разработками в об¬ 
ласти “йеШе СопІгоГ и нападет на вас. 
Он довольно крут, но явно не подозре¬ 
вает, что у вас есть ІѴапй о/ 
ЫдЫпіпд... Здесь же вы найдете пе¬ 
щеру с ревенантом, которому следует 
отдать Иаддег (предварительно полу¬ 
ченный у мужика в той же локации), 
после чего не забудьте забрать из 
ящика его пожитки. 

Теперь можете идти в Опо11 
5Ігоп§Ьо1й, пока Міпзс в вас не разоча¬ 
ровался. По дороге зайдите в ИазЬкеІ 
и получите у Веггип ОЬазІкеІ свою на¬ 
граду. У охранников на мосту, ведуще¬ 
му к Споіі 8ігоп§Ьо1й, можно позаим¬ 
ствовать после их безвременной кон¬ 
чины волшебные перчатки Оаипііеіз 
о/ Оехіегйу (ОЕХ 18). В самом Сгпоіі 
84гоп§Ьо1й нет ничего интересного, 
за исключением толп гноллей, плен¬ 
ной волшебницы (Іпѵокег) и волшеб¬ 
ной книги (+1 СНА, в пещере с хѵагі). 

Если вы до сих пор не были в Ш§Ь 
Ней§е, то самое время туда отпра¬ 
виться. Это западнее Веге§озі. 
Регтісііоп Зіагк расскажет вам о мест¬ 
ном волшебнике. У него вы можете 
приобрести свитки с заклинаниями 
и очень полезные для магов КоЪез о/ 
Соо6./Nеи^^а^ АгсНтаді. 

Здесь вам встретится ЗЬоаІ Ше 
Иепей. Она убьет одного из членов ва¬ 


шей команды, но воскресит его, если 
с ней правильно поговорить и помочь 
ей высвободиться из под власти о§ге- 
та§е ЭгоіЬ, который не замедлит по¬ 
казаться. Не забудьте забрать его 
Неітеі о/ Ое/етасе (+1 з/І, +20% Еіес, 
Ріге, СоЫ). 

К югу от Ні§Ь Ней§е вас попыта¬ 
ются ограбить трое хобгоблинов - 
2агда1 (имеет ЗНогІ ЗіѵогЛ +2 “ТНе 
МГЫзШпд 8шоЫ”), Маіках и Сеііік. 

Кіззіц расскажет вам о говорящем 
цыпленке, который сидит восточнее 
этого места. Им окажется ученик мага 
из Ні§Ь Ней§е, решивший немного по¬ 
экспериментировать с заклинанием 
РоІутогрЬ 8е1{ ;). Отнесите его учите- 

Пришло время немного прокачать 
команду. Это лучше всего сделать в зо¬ 
нах южнее Сапйіекеер. Май Агкапй 
попросит достать для него Шпд о/ 
Роііу (действует как РееЫегпгпй: ШТ = 
3, \УІ5 = 3) с пиратского корабля, кото¬ 
рый сторожит саггіоп сгаѵѵіег. Дейст¬ 
вительно, только сумасшедшему мо¬ 
жет понадобится такой опасный пред¬ 
мет. Хотя... может у него ШТ и \УІ5 
и так меньше трех ;) ? 

Неподалеку от ІлдМЬоизе вы 
встретите Заіапа, которая расскажет 
вам о пиратском кладе. Для того, чтобы 
его найти, вы должны зачистить тер¬ 
риторию от хобгоблинов и сирен. Кста¬ 
ти, каждая из них принесет вам по 
2000 ХР. Лучше всего оставить партию 
в сторонке и идти на них основным 
персонажем ( РоЫоп о/ ІпѵиІпегаЫШу 
приветствуется). Это поможет вам 
очень быстро прокачать основного 
персонажа. Именно после разборок 
с сиренами я достиг пятого уровня как 
воин и задуалил его в мага (Іпѵокег). 
Если попытаться отдохнуть в этом ме¬ 
сте, то появятся новые сирены - круго¬ 
ворот экспы в природе. Идите в пеще¬ 
ру и встречайтесь с големами (РІезЬ 
Соіетз), после расправы забирайте 
сокровище (10 Эагіз о/ Ѵ/оипсііпд, 
Мапиаі о/ ВоЛйу НеаШі (+1 СОЫ), 
Ч/апй о/ Рагаіугаігоп, Сіоак о/ Іке 
Ѵ/оІ/). 

АгкизЬиІе попытается прочесть 
вашу судьбу, но если вы будете грубы 
с ней - нападет (Айѵепіигег’з ЯоЬе, 
Зсгоіі о/ Витіпд НапЛз). Агсігоиіпе по¬ 
просит спасти ее сына от воргов 
(\ѵог§з) из ІЛ§МЬоизе. Восточнее 
Веге§озІ, в Ьагзѵѵоой, вы встретите 
Озтайі, который обвинит вас в смерти 
его братьев и нападет. После этого 
Согзопе извинится за него и свалит 
всю вину на бандитов. 

Еще дальше на восток находится 
\Ѵоой оі ЗЬагр ТееіЬ. В нем ГаЬгіпдіоп 
попросит принести его свиток от Тазіоі 
(на востоке). 

В лесу вы обнаружите четырех 
магов - Эепак, Эіапа, Ьазаіа и Вгепйап 
(Ней ТУігагйз оі ТЬау), - которые не¬ 
медленно нападут на вас. А это значит, 
что скоро вы станете владельцем раз¬ 
ного полезного добра, в том числе, Шпд 



Почему-то на это тянет персонажей всех ми¬ 
ровоззрений (а1і§птепі) - от СЬаоііс Еѵіі до 
Ьашіиі Соой... Совершенно ясно, что бедняга 
ОгІ22І страдает из-за своих крутых магических 
шмоток : - двух волшебных мечей и волшебной 
же кольчуги. 

Перед сражением полезно просто украсть (во¬ 
ром) у темного эльфа оба его меча. Ключевыми 
элементами самого сражения являются стрелы 
“плюс много”, заклинания ІпѵізіЬіШу, ІтргоѵеА 
ІпѵізіЫШу, Апітаіе Оеагі и ІѴапЛз о/ Мопзіег 
Зиттопіпд. Из-за огромной шафс гезізіапсе за¬ 
клинания почти бесполезны против Эгіггі’а. Веду¬ 
щие манчкины рекомендуют окружить Эгіггі’а 
плотным кольцом монстров или скелетов и расст¬ 
релять несчастного из луков. Из-за чрезвычайно 
низкого АС попасть будет очень сложно, но не за¬ 
бывайте, что аііаск гоіі (бросок кости Й20) с выпа¬ 
дением 20 всегда попадает по любому АС. Т.о. лю¬ 
бой, даже самый слабый, монстр будет попадать 
с вероятностью не ниже 5%. 

Я все же советую @оой-персонажам оставить 
темного эльфа в покое, а нейтралам ограничиться 
кражей мечей. А1і§птепі надо по крайней мере 
пытаться отыгрывать! ;) 


о/ Епегду. 

На юго-востоке расположены хол¬ 
мы. “Скульптор” Миіашіп пользуется 
здесь ручными Ъазііізк’ами для созда¬ 
ния статуй из людей. Ату его, ату! За¬ 
клинание Ргоіесііо п /гот Реігг/ісаііоп 
поможет вам избежать превращения 
в очередную скульптурную компози¬ 
цию. Здесь же вы встретите гуля 
(@Ьои1) по имени Когах, который по¬ 
охотится с вами на ЪазШзк’ов. Он обла¬ 
дает иммунитетом к окаменению, что 
крайне полезно в этом нелегком деле. 
Вскоре это занятие ему надоест, и он 
нападет на вас. 

В холмах вам встретится еще одна 
группа приключенцев - Кігіап, Ваегіп, 
Реіег и Ьіпйеп. Они ничего против вас 
не имеют, зато имеют много чего по¬ 
лезного, включая Могпіпд Зіаг +1 ;). 

Идите в область севернее Ргіепйіу 
Агт Іпп и очистите территорию от 
обитающих там АпкЬед. За каждого 
вы получите 975 ХР и панцирь, из ко¬ 
торого Таегот “ТЬипйегЬаттег” 
Гиігшт, кузнец в Веге§озІ, сделает 
неплохую магическую броню всего за 
какие-то 40000§р. На работу у него уй- 


















дет десять дней. 

Сиііукіп - поселение халфлингов 
под управлением Сапсіоіаг Ьискуіооі. 
Тут вы встретите еще одну банду 
убийц - Моікаг, Бгаккаг, Наіасап, 
Могѵіп. В подвале Тетріе о! Уопсіаііа 
апб АІѵапЬепсІаг’з Еіге \Ѵіпея вы мо¬ 
жете найти секретную дверь, которая 
ведет в подземный лабиринт, полный 
постоянно респавнящихся кобольдов. 
В одном из домиков живет ЬаШіп§ 
■Іепкаі - предатель, который попыта¬ 
ется вас убить, хе-хе, не он первый 
и не он последний :); здесь тоже есть 
секретная дверь. От жителей деревни 
вы можете узнать, что кобольды про¬ 
являют несвойственную им ранее ор¬ 
ганизованность. 

Идем в подземелье. Шігіеасі Кпі§М 
надо убить, а его броню отнести его со¬ 
братьям, которых он предал при жиз¬ 
ни. Убиваем мага Ьепсіагп и Още 
Ма§е. Кроме того, здесь есть выход 
в локацию ЕігеІУіпе Вгісфе. Покончив 
с подземельями, возвращаемся 
к Сапсіоіаг’у за получением награды. 

Идем к руинам школы Сощигег’ов 
в Шсаніег. Еиггеі продает за 1000§р 
некий То^иіозе Сет (выдавая его за 
Оет оі Тгие 8ееіп§). Лжет, подонок. 

ІЛсазІег попросит вас принести 
ему книгу с нижних этажей заброшен¬ 
ной школы. Поищите сей томик в куче 
мусора. 

Считаете себя достаточно круты¬ 
ми? Идите к Ріге\Ѵіпе Вгісі§е! Меіішп - 
по его собственному утверждению, 
лучшему мечнику на побережье. Если 
победите его на дуэли, станете вла¬ 
дельцами весьма недурственных пер¬ 
чаток (+1 ТНАСО, +2 сіатаде). Сагза 
умрет на ваших глазах, после чего по¬ 
явится 0§ге Ма§е КЬагк. Будьте осто¬ 
рожны с ним! 

Пора опять двигать сюжет. От¬ 
правляйтесь в Веге§озі, на второй 
этаж Ееіброзі Іпп, и пообщайтесь там 
с волшебником Тгапгі§. Если слегка 
надавить на него острием меча, то он 
быстренько расколется и сообщит мес¬ 
тонахождение бандитского лагеря. По¬ 
сле чего его полагается кокнуть, (что¬ 
бы не предупредил бандюков) и со¬ 
брать магические предметы. 

В Веге§озІ, в .Іоѵаі Ди§§1ег Іпп вы 
сможете продавать скальпы бандитов 
за 50§р капитану Р1атіп§ ЕізІ. К нему 
стоит заглянуть после расчистки бан¬ 
дитского лагеря. В этой же гостинице 
отдыхает и лечит раны паладин 
Вщгшп, который предложит вам разо¬ 
браться с бандой На1І-о§гез. Вы найде¬ 
те их в локации, что на северо-запад от 
Хазйкеі. Там же обитает и БгіггГ 
Бо’Бгйеп. 

Побродив по зонам между Споіі 
8Ігоп§Ы)1с1, ЬщМЬоиве и ХазЬкеІ, 
можно найти еще несколько поводов 
поразвлечься. Вы можете встретить 
маленького мальчика, который попро¬ 
сит найти его собачку (на северо-вос¬ 
токе). Приведя ее к хозяину, вы стане¬ 
те свидетелем принятия “мальчиком” 


вычислить тех негодяев, с которыми 
можно завести разговор о вступлении 
в банду. Вести беседу следует самому 
“высокохаризматичному” персонажу 
в группе. Если переговоры будут ус¬ 
пешными, то вас проводят в бандит¬ 
ский лагерь на встречу с их лидером, 
Тагок. Окажется, что в данный момент 
он уехал по делам, вам же предложат 
сразиться с его помощником, чтобы 
доказать, что вы достойны гордого 
бандитского звания. Сам Тагок встре¬ 
тится вам лишь в финальном сраже¬ 
нии вместе с Загеѵок и Ап§е1о. 

Походите по лагерю и осмотритесь. 
Будьте готовы к тому, что на вас напа¬ 
дут. Подготовьтесь к серьезному бою 
и идите в палатку Тагок’а. Бой будет 
непростым, группе противостоит 
сильный волшебник. 

Глава четвертая 

После боя вы найдете документы 


истинного обличил и отбытия их до¬ 
мой, в №пе Неііз. Если вы убьете соба¬ 
ку, то ее хозяин обидится и “больше 
никогда не будет доверять никому из 
праймов” (Ргіте = житель Ргіте 
Маіегіаі Ріапе т.е. вы). 

Недалеко от этого места вы обна¬ 
ружите очень невоспитанных приклю- 
ченцев из Атп. Уроки хороших манер 
им следует преподать в виде НоЫ 

В западной части большой карты 
расположена зона с деревней Хѵагі. 
Это тот случай, когда берут числом, 
а не умением. Более или менее серьез¬ 
ный противник только один - медведь 
Игза. В северо-восточном углу области 
есть пещера с еще одним медведем 
и несколькими полезными шмотками. 

Пора возвращаться к выполнению 
главного квеста. Направляясь на север 
от Егіепсііу Агш Іпп, вы обнаружите 
множество бандитов. Здесь вы должны 
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Имя Мнровоз. Раса/Пол Класс Карта 

А]апІіз ЬО Ьт Раі К св. от Ргіепсііу Агт Іпп 

Аіога СО 1/2М Т ВО: Наіі о! ІѴопсіегз 

Вгапѵгеп ТЫ М С ЫазЬкеІ Сагпіѵаі 

Согап СО Ьт Р/Т Сіоакшоойі 

ОупаЬеіг(І) Ш Ы \Ѵ(І) Споіі ЗігощфоИ 

Ебѵгіп ЬЕ Ьт ЛѴ(С) ИазЬкеІ 

В СІоакшоойЗ 
О СІоакѵ/ОоЬЗ 


8іг І)ех Соп 


№із СЬа Примечание 


13 16 12 13 17 


ЕЫоІЬ Кгоп (4) 1МЕ 
ГаЫогп ТИ 

Оаггіск СИ 

Ітеоп N0 


ЛаЬеіга (2) 
Ка§аіп 
КЬаІМ (2) 
Кіѵап 
Міпзс (1) 
Мопіагоп (3) 
(Эиауіе 
Заіапа 
ЗЬаг Тееі 
Зкіе (4) 

Тіах 


Хгаг (3) 
Ѵезііск 


ТК 


1/2е{ 

1/2ет 


На вс. от СапсІІеКеер 
Ргіепсііу Агт Іпп 
Веге§озІ 

Ргіепсііу Агт Іпп 
Ні§Ь Несі§е 
ИазЬкеІ 


13 16 17 


12 15 13 


14 17 10 


16 13 Сіегіс о! Тетриз ЗрігііиаІ Наттег 

9 16 

15 12 Зітѵ Роізоп 

9 10 Кесі ІУігагсІ оі ТЬау 

10 16 Сгеаіе Роізопесі Аггоѵѵз 

16 15 Зиттоп Бгеасі ѴѴоК 


17 15 10 


18/12 

18/93 


ЕЕ: 0@ге 
НЕ: Опоіі 


ѴѴ(Е) 

ѴѴ(И) 


На вс. от СапсІІеКеер 16 

ВО: ВгасѵЪгісіце ” 8 

Ьі§ЫЬоизе 13 

На вс. от Тетріе 18/58 

ВО: Епіаг ЗіІѵегзЬіеМ’з Езіаіе 11 
ВО: Р1атіп§ Гізі НО 9 

РеЫѵаІе 10 

ІЧавЪкеІ Міпез 13 

На вс. от СапсІІеКеер 14 

Сіоакѵгоосі Міпез 15 


15 11 17 


15 14 Сіегіс о{ ЗЬаг 


СЬагт Апітаі 


Зиттоп ОЬазі 
50% Ма@іс Незізіапсе 
Оѵсгпз МоопЫасІе 


10 17 16 


(#) = Пара ИРС 

Мировоззрение: Ь = Ьасѵіиі, N = Иеиігаі, С = СЬаоііс, Е = Еѵіі, О = Ооосі. 

Раса: Ь = Нитап, е = Е1І, сіе = Багк Е1І ака Бгоус, сі = ОсѵагІ, § = Опоте, 1/2е = НаІі-еК, 1/2Ь = На1Яіп§. 
Класс: Р = Рі§Мег, Раі = Раіасііп, Н = Напцег, Т = ТЬіеІ, В = Вагсі, С = Сіегіс, Б = ОгиіЬ. М = Ма§е, 

ѴѴ(?) = Зресіаіізі ѴѴігагсі: \Ѵ(Т) = Тгапзтиіег, ѴѴ(Е) = ЕпсЬапіег, \Ѵ(И) = Иесготапсег, ѴѴ(І) = Іііизіопізі, 
\У(С) = Сощигег, ѴѴ(Ш) = Іпѵокег, \Ѵ(П) = Піѵіпег, ѴѴ(А) = АЬщгег. 


о планах Тагок’а. Поговорите с челове¬ 
ком в черном плаще и узнайте о место¬ 
нахождении леса Сіоакѵѵоосі Рогезі. 
Туда вам и надо отправиться. Вам 
предстоит пройти по лесу через четы¬ 
ре области, прежде чем вы достигните 
шахты в пятой. Запаситесь противо¬ 
ядиями, леса кишат ядовитыми паука¬ 
ми всех расцветок. 

Достигнув шахт, вы встретите 
группу NРС, которые попытаются по¬ 
мешать вам пройти. Среди них есть 
маг, так что, если вы не будете насто¬ 
роже, то им это может удастся. В по¬ 
следнем доме вы найдете очень полез¬ 
ные Вооіз о/ 8реей и Кіпд о/ Ргее 
АсНоп. К сожалению, это кольцо нейт¬ 
рализует действие Вооіз о/ 8реей. 

Заходите в шахту, поговорите с од¬ 
ним из пленников и дайте ему 100@р - 
он поможет вам освободить остальных 

Если считаете себя крутым, 
то идите напролом. Если нет, то поста¬ 
райтесь проскользнуть мимо впечат¬ 
ляющих толп местных монстров. 
В конце пути вы найдете храм, угадай¬ 


те кого? Уже дюжину лет как мертво¬ 
го бога ВЬааГа! Соберите в помещении 
несколько ценных роііопз. Дальше вас 
ждет встреча со злым волшебником. 
Советую использовать йізреі Мадіс 
для разрушения его защиты. Убив ма¬ 
га, идите вниз по туннелю, соберите 
ценности и свитки с заклинаниями 
и прикончите ученика чародея (если 
захотите, можете отпустить последне¬ 
го с миром). Туннель приведет вас на 
первый уровень шахты. Здесь нужно 
найти механизм затопления шахты 
и (если все пленники уже выпущены 
в пампасы) привести его в действие. 


После затопления шахты вы мо¬ 
жете, наконец-то, отправляться 
в Ваісіиг’к Саіе. Поговорите со Зсаг 
(можете доверять ему). Он попросит 
вас об услуге - нужно выяснить, 
не происходит ли чего темного/неза¬ 
конного в Зеѵеп 8ип. На входе в город 
вы в третий раз свидитесь 
с Еітіпзіег’ом. 

Побродите по ВО и изучите его. 


В нем вы обнаружите много интерес¬ 
ного и даже забавного, например, ма¬ 
газин торгующий проклятыми веща¬ 
ми. В одном из домов обосновалась Во¬ 
ровская Гильдия. Назовите пароль - 
“ЕайігсГ - и постарайтесь пока избе¬ 
гать конфронтации с ее членами, т.к., 
например, здесь можно приобрести 
Роііопз о/ ТЫеѵегу - неоценимую по¬ 
мощь вору вашей группы. Один из ме¬ 
стных расскажет вам, что какие-то 
люди вас разыскивают. 

Если, войдя в магическую лавку, 
вы подниметесь вверх по лестнице, 
то увидите волшебников, творящих 
заклинание. Ваш приход собьет им ка¬ 
стинг и, в гневе, они нападут на вас. 

Идите к Наіі о{ \ѴопсІег8. Недалеко 
от этого места вы встретите ребенка, 
который (если вы согласитесь помочь) 
отведет вас к дому, в котором вы обна¬ 
ружите жреца богини удачи Тутога. 
Он попросит доставить тело его мерт¬ 
вого сына из храма ІІтЬегІее (храм 
расположен в той же области города). 
Сделайте большое пожертвование, 
и вам разрешат поговорить со жрицей. 
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Заплатите ей 2000§р за тело ребенка 
и немедленно возвращайтесь. Впро¬ 
чем, это вариант с использованием 
дипломатии. Можно просто хорошо 
врезать жрице ТІтЪегІее. Вернув тело 
сына отцу, вы получите ЗкіеЫ о/ 
Мшйе Эе/Іесііоп. 

Для завершения пятой главы необ¬ 
ходимо сходить в Ігоп ТЪгопе Мапвіоп 
(в северо-западной части городских 
доков) и перебить всех на верхнем эта¬ 
же. Довольно сложная задача, но после 
ее решения вы получите документы, 
проливающие свет на планы Ігоп 
ТЬгопе. 

В той же части доков пообщайтесь 
с торговцем, которого беспокоит 
участь партнеров. Вы просто обязаны 
взяться за расследование т.к. в ре¬ 
зультате разживетесь крутым мечом 
(+3 ѵа зкарезкі/іегз). Вам понадобятся 
документы о деятельности доппель- 
гангеров. 

Идите в Зеѵеп Зип и встречайте 
толпу голодных доппельгангеров, ко¬ 
торым не терпится полакомиться све¬ 
жим мясом приключенцев. Очистите 







от них помещение и не забудьте про 
подвал. Вход в него так нарисован, что 
не сразу и заметишь. После этого от¬ 
правляйтесь в штаб Р1атіп§ Ріяі, пове¬ 
дайте Зсаг’у о доппельгангерах. Вас 
попросят разобраться с ними - сооб¬ 
щите, что дело уже сделано, и получи¬ 
те награду. Затем вас попросят найти 
пропавших людей - это просто: сразу 
же лезьте в городскую канализацию 
(зе\ѵегз). После того, как вы разрешите 
все проблемы, Зсаг отведет вас к Ве¬ 
ликому Герцогу ЕІІап’у. Перед этим 
удостоверьтесь, что у вас в іпѵепіогу 
есть свободное место для книги “Тоте 
о/ Сгеаі Ѵаіие", которую вам презен¬ 
тует дюк. Без этой книги вас не пропу¬ 
стят в Сапсііекеер, куда группе при¬ 
дется направиться немедленно. 

Глава шестая 

В Сапсііекеер отдайте том охране, 
после чего вас пропустят в замок. Дела 
здесь совсем плохи. 

Идите в РгіезГз СЗиагІегз. Там вы 
обнаружите жреца, изучающего дох¬ 
лую кошку. На самом деле это доп- 
пельгангер, которому вы помешали 
отобедать. Вы должны успеть допро¬ 
сить его прежде, чем он сменит облик. 
Подготовьтесь к серьезному бою. Это 
место просто кишит тварями, приняв¬ 
шими облик прежних обитателей зам¬ 
ка. Даже РЬуІсііа была скушана этими 
монстрами! 

Войдите в замок и пообщайтесь 
с местными обитателями. Вы обнару¬ 
жите, что многие из них изменились 
и не узнают вас. Вам встретится 
Кеѵогаз (на самом деле это Загеѵок), 
который отдаст вам Согіоп’з Кіпд о/ 
Ргоіесііоп. 

Здесь же вы встретитесь с Кеіііаг 
и его подручными. Поговорите с ними, 
но убивать их не обязательно - ничего 
ценного вы в результате не приобрете- 

Позже вас обвинят в убийстве 
и бросят в камеру (не сопротивляй¬ 
тесь). ТЛгаипІ объявит, что вы будете 
отправлены в Ваійиг’з Оаіе для казни. 
Через некоторое время после его ухо¬ 
да появится ТеІЫогіІ и телепортирует 
вас в подземелье. 

Пройдите вперед, к склепу. Здесь 
вы встретите доппельгангера в обли¬ 
чье РЫусІіа, да и многих других ваших 
знакомых... Не забудьте осмотреть по¬ 
мещение и взять Тоте о/ УѴізйот 
и Тоте о/ ЗігепдіН (опасайтесь лову¬ 
шек). Можно не возиться с ними, 
а просто использовать Зсгоіі о/ 
Ргоіесііоп /гот Мадіс. Если вам не 
удастся вскрыть замки, то можно вос¬ 
пользоваться Роііоп о/ ТЫеѵегу. 

Идите дальше, вас поджидают 
Еітіпзіег (опять он!) и... Оогіоп! Дога¬ 
дайтесь с трех раз - кто они? 

Глава седьмая 

Выбирайтесь из склепа. Вам еще 
предстоит разобраться с несколькими 
бандитами в пещерах и на выходе из 


оных. Избегая встреч со стражниками 
Еіатіпд Еізі, направляйтесь к Ігоп 
ТЬгопе, на верхний этаж, где вас ждет 
трудный бой с колдуньей. Вам понадо¬ 
бятся заклинания йізреі Мадіс, при¬ 
чем в больших количествах, т.к. вреди¬ 
на очень любит разбрасывать 
Соп/гшоп. Уничтожьте даму и всю ее 
свиту. На теле отыщете дневник 
Загеѵок’а. В одном из свитков вы про¬ 
чтете о том, куда вам следует отпра¬ 
виться, - Цпсіегсеііаг. Вход в подземе¬ 
лье находится в подвале. Спускайтесь 
в канализацию через проход между 
двумя рядами бочек. 

Внизу вам предстоит теплая 
встреча с несколькими ёкав! и §Ыш1. 
В ІІпбегсеІІаг девять локаций, причем 
некоторые выходы ведут в обычные 
дома. Вы поймете, что нашли правиль¬ 
ный, когда наткнетесь на очередную 
порцию врагов с очередным волшеб¬ 
ником. Здесь вам необходимо найти 
приглашение на коронацию нового Ве¬ 
ликого Герцога, которым должен 
стать... Загеѵок! 

Направляйтесь во дворец и, пока¬ 
зав приглашение, проходите вовнутрь. 
Сразитесь с доппельгангерами и за¬ 
щитите от этих тварей ВеІГа и его по¬ 
другу. После боя Загеѵок обвинит вас 
в убийстве, но не стоит расстраиваться 
по пустякам, а лучше показать его 
дневник Веіі’у. Волшебник Загеѵок’а 
поможет ему бежать. Позднее Веіі об¬ 
наружит его и телепортирует вас 
в ТЬіеѵез’ Оиіісі. Не поленитесь попол¬ 
нить здесь запас волшебных роііопв. 
Вы можете уйти из гильдии и вернуть¬ 
ся сюда после отдыха. 

Спустившись вниз, вы встретите 
серьезных противников - Зкеіеіоп 
ІѴагтіогк (90% тадіс гезізіапсе, очень 
низкая ТНАСО и много НР). Кроме них, 
здесь полным полно іеіііек и ловушек, 
заряженных заклинаниями Ыдкіпіпд 
Воіі, ЕігеЪаІІ и Мадіс Мізвйез. Разве¬ 
дайте путь и осторожно идите вперед. 
Вам встретится маг, который помог 
Загеѵок’у сбежать из дворца. Он очень 
крут, но в тот момент лежит и умира¬ 
ет, сильно получив от Загеѵок’а. Будь¬ 
те предельно осторожны, продвигаясь 
вперед. 

Финальная конфронтация 

Вы достигли НшіегСііу под 
Ваісіиг’к Оаіе. Здесь вас попытаются 
остановить. Вам встретятся достойные 
противники, так что не стесняйтесь 
кастовать Зііпкіпд Сіоші и использо¬ 
вать ваши МѴатіз о/ РігеЬай и Шапд. о/ 
Мопзіет Зиттопіпд. Постарайтесь из¬ 
бегать встреч с Зкеіеіоп ІѴаггіогз на 
пути к Загеѵок в северо-западной час¬ 
ти зоны. Перед боем удалите ловушки 
рядом со входом. Старайтесь не сту¬ 
пать на ЗутЬоІ о! ВЬааІ. Вам предсто¬ 
ит финальный бой с Загеѵок и его под¬ 
ручными (Тагок и Ап§еІо), которые, 
как ни странно, окажутся круче хозя- 







СНЕАТ5 

■ Аде оі Етрігех: Кі$е о* Коте 

Наберите приведенные ниже коды в окне чата: 

Ыпд агікиг - заменяет всех птиц драконами (999 НР) 
дгапШпкврепсе -заменяет всех зверей на Апітаі Кіп§з. 
рого Ыд татта - новый юнит ВаЬуРгег (500 НР, 50 зіг, 
Юагш, 15 т§) 

сопѵегі іків! - новый юнит “Заіпі Ргапсіз”, убивающий 
врагов молнией (25 НР, 200 зіг, 0 агш, 10 гп§) 

віогтЪШу - робот “2и§ 209” (100 НР, 20 зіг, 10 агт, 15 
гп§) 

р коіоп тап - человек космической эры в скафандре 
и с лазерным ружьем. 


■ ВАЮІІК'5 САТЕ 



Откройте любой текстовой редактор (например 
І4оіера<і) и откройте в нем файл Ва1с1иг.іпі, находящийся 
в том каталоге, куда вы проинсталировали игру. Добавьте 
линию СЬеа1з=1 в разделе [Сате Орііопз], сохраните файл 
и запустите игру. 

Запустив программу, нажмите СІгІ-ТаЬ чтобы вывести 
консоль, в которой вам предстоит набирать читы. Наберите 
коды таким образом, как они написаны ниже, и нажимайте 
после каждого кода Епіег. 

СоизКіЩ ) - создает 8сго11 о{ Зиттоп Соѵл Его примене¬ 
ние сбрасывает корову на врага :))) 

СгііісаШетз( ) - создает на карте все важные для раз¬ 
вития сценария предметы 

ІУггггіАИаскв( ) - создает враждебного Бгіггі 
ВггггШе/епДх () - создает дружелюбного Вгіггі 
ЕхрІогеАгеа( ) - открывает всю карту как Сіаігѵоуапсе 
ЕігвІАіхЦ ) - создает 5 лечильных бутылок, 5 противо¬ 
ядий и свиток с одним заклинанием Зіопе Іо ЕІезЬ 

Напз() - перемещает вас на свободную часть карты 
ММия(): - добавляет вам 500 золотых 
ТкеСгеаІСопго( ) - появляются 10 кШег сЫскепз кото¬ 
рые будут защищать вас 

Легкая добыча денег и ехріегепсе 
в многопользовательской игре. 

Начав новую игру в Тошп оі Сапсііекеер выполните все 
возможные квесты (схватка со стражниками и другими ге¬ 
роями). Другими словами, попытайтесь набрать как можно 
большее количество экспов. После того, как вы это сделали 
вернитесь на экран героя и экспортните своего персонажа. 

Закончите игру, начните новую и импортируйте старо¬ 
го героя. Это позволит вам начать играть с вашим уровнем 
ЕХР’ов. Повторяйте операцию столько раз, сколько пона¬ 
добится. Если вы начали игру вором, или сильным воином, 
то можете попытаться взломать шкатулку, которая нахо¬ 
дится на первом этаже гостиницы, а затем продать полу¬ 
ченный драгоценный камень, за 100 золотых. 

Легкие деньги. 

Наполните все свои слоты для итемов лечебными бу¬ 


тылками. Перейдите на экран инвентори и замените бу¬ 
тылку в самом правом слоте драгоценным камнем. Верни¬ 
тесь назад на айѵепіиге экран. Картинка бутылки, которую 
вы заменили все еще выглядит как драгоценный камень. 
Нажмите на ней несколько раз и вернитесь в іпѵепіогу эк¬ 
ран. Там вы увидите, что количество камней увеличилось 
на столько раз, сколько вы щелкнули. 

Дупликация объектов в Миіііріауег. 

Работает только в многопользовательском режиме. 
Экспортните героя, у которого есть нужные вам предметы. 
Затем верните его в партию, заберите у него итемы, затем 
снова импортните старого персонажа и так далее. 

Как снять ограничение ХР в 89.000? 

Меняем в ВСМаіп.ехе: 
для оригинальной версии: 

2РСА76: 76 - ЕВ 
2РСАА4: 76 - ЕВ 
для бета патча: 

2Е0871: 76-ЕВ 
2ЕБ89Е: 76 - ЕВ 
финальный патч: 

2ЕПЕ8П: 76 - ЕВ 
2РБЕВВ: 76 - ЕВ 

ІѴАВШЫСг! Используя этот взлом вы рискуете сделать 
вашу заѵедате несовместимой с Таіез оі іЬе 8\ѵогс1 Соазі! 



■ СОММАМ0О5: ВеуопсІ ІЬе СЫІ о! ОЩу 

Во время миссии наберите 1982допго и вам будут до¬ 
ступны следующие коды: 

8Н1ЕТ+Ѵ - направле¬ 
ние взгляда всех противни- 

ЗНІРТ+Х - телепорт 
(выбранные “партизаны” 
перемещаются на место, 
куда указывает курсор 
мышки). 

СТКЬ+І - неуязви- 

СТКЬ+ЗНІЕТ+М - ус¬ 
пешное завершение мис- 


■ МѴТН II: $ОШВибНТЕК 

Для выбора любого уровня, на котором вы хотите иг¬ 
рать, в главном меню зажмите 8НІЕТ и кликните на ИЕАѴ 
САМЕ. 



■ Оіше 2000 

Бесконечные деньги. 

1. После старта игры постройте два Шез дабы в файле 
сохраненной игры осталось только один адрес, который не¬ 
обходимо изменить. 

2. Запомните количество ваших денег, сохраните игру 
и выходите в главное меню. 

3. В главном меню 
жмите АІІ+іаЬ для перехо¬ 
да в \ѴІПСІО\Ѵ8 

4. Используя стандарт¬ 
ный виндосовский кальку¬ 
лятор переведите число ва¬ 
ших денег в шестнадцати¬ 
ричный формат, (для при¬ 
мера 4960 в десятичном 
формате равно 1360 в ше¬ 
стнадцатеричном.) 

5. Используя шестнад¬ 
цатиричный редактор от¬ 
кройте файл с сохраненной 















СНЕАТ5 Л 


6. Найдите в файле шеснадцатиричное число, которое 
у вас получилось. Запомните, в файле шестнадцатеричное 
число необходимо искать задом наперед, т.е. если у вас 
1360, то искать необходимо 6013. Замените найденное чис¬ 
ло (006013) на ЕЕЕЕАА - вы получите максимально воз¬ 
можное количество денег, которое не приводит систему 

к зависанию. 

7. Сохраните изменения и закройте файл. 

8. Возвращайтесь в Эшіе 2000 и загружайте файл с со¬ 
храненной игрой. 

■ Ехігете 62 



Перед заездом измените свое имя на одно из приведен- 

зруеуе - Вид с высоты 
птичьего полета. 

зрігаі - Вращение каме¬ 
ры обзора. 

піігоіхі - бесконечное 
количество №1го. 

тізріасе - на вашу ма¬ 
шину устанавливается ору¬ 
жие помощнее 

тізіаке - бесконечное 
количество ракет. 

хскагде - бесконечное 
количество боеприпасов 

2064 - футуристическая машина. 
ххх - поднимает скорость игры. 

/Иск - показывает во время игры 1 /4 экрана. 


■ 5ТАК ѴѴАК5: КОСЦЕ 50ЦАОКОЫ 

Для ввода кодов кликните на 8ЕТТШОЗ, затем клик¬ 
ните на кнопке с надписью РА88ССЮЕ8 и напечатайте 
нужный вам код. 

СНІСКЕИ - Сыграть используя АТ-8Т! 

СКЕОІТЗ - Показ титров (прям как в начале фильма 
звездные войны). 

ЭШЕСТОК - позволяет просмотреть все вступитель¬ 
ные ролики. После набора кода заходите в Нідк Зсогез, 
и выбирайте Аі Тке Моѵгез. 

ІАМйОЬЬУ - бесконечное количество жизней. 

ЬЕІАШККОиТ - активизация Еогсе ЕеейЪаск для 

ДЖОЙСТИКОВ. 

МАЕ8ТКО - позволяет вам прослушать все музыкаль¬ 
ные темы. После набора кода заходите в Ні§Ь Зсогез и вы- 
берайте Сопсегі Наіі. 

КАЭАК - усовершенствование радара - цели на боль¬ 
шой высоте выглядят ярче, чем на низкой. 

ТОІЮНСЦУ - Усовершенствование техногий 

1)8ЕйАЕОКСЕ - Отключает все дополнительное воору¬ 
жение 


■ 5ІМСІТѴ 3000 



Все награды и возможности 

Дабы получить халявные награды, зажмите клавиши 
Сігі + 8ЫЙ + АЬТ и нажмите клавишу С. Когда появится 
окно ввода читов, напечатайте “Рау ігіЪиіе Іо уоиг кіпд" 
и нажмите Епіег. 

Соизіп Ѵіппіе 
зажмите клавиши Сігі 
+ ЗЪіІІ + АЬТ и нажмите 
клавишу С. Когда появится 
окно ввода читов, напеча¬ 
тайте “саіі соизіп Ѵіппіе" 
и нажмите Епіег. 

В окошке запланиро¬ 
ванных встреч, появится 
новый пункт - “Ьосаі 
Рипйгаізіп§ Еѵепі.” 

Этот бизнесмен предло¬ 


жит вам некоторую сумму, попросив взамен [сепзогей]. Ес¬ 
ли вы примите его предложения, то на ваш счет начислит¬ 
ся указанная в договоре сумма, но будете ли вы пользо¬ 
ваться после этого уважением... 

Бесплатные здания и услуги 
зажмите клавиши Сігі + 8МЕ1 + АЬТ и нажмите клавишу 
С. Когда появится окно ввода читов, напечатайте “і ат 
юеак” и нажмите Епіег. 

Этот код позволяет вам строить здания, транспорт, са¬ 
жать деревья и расчищать поверхность на халяву. 

Іпзіапі Саяііе 

зажмите клавиши Сігі + 5ЫН + АЬТ и нажмите клави¬ 
шу С. Когда появится окно ввода читов, напечатайте “ 
гухіѵѵи “ и нажмите Епіег. 

Для того, чтобы использовать этот код, вы должны сна¬ 
чала вызвать кузина Ѵіппіе и отказать ему в его амораль¬ 
ном предложении. Затем наберите этот код и в награду по¬ 
лучите волшебный 8іш-СіІу замок. 

Изменения ландшафта 

зажмите клавиши Сігі + 8Ый + АЬТ и нажмите клави¬ 
шу С. Когда появится окно ввода читов, напечатайте один 
из приведенных кодов и нажмите Епіег. 

Іоасі іеггаіп - позволяет загрузить черно-белую картин¬ 
ку в качестве текстуры поверхности 

заіі оп - превращает свежую воду в соленую 
тіі о// - превращает соленую воду в свежую 
іеггаіп опе ир - подымает земной уровень на один квад- 

іеггаіп опе гіоготе - опускает земной уровень на один 
квадрат 

іеггаіп іеп ир - подымает земной уровень на 10 квадра- 
іеггагп іеп Лоѵт - опускает земной уровень на 10 квад- 

Тіте МаеЬіпе 

зажмите клавиши Сігі + 8ЫЙ + АЬТ и нажмите клави¬ 
шу С. Когда появится окно ввода читов, напечатайте один 
из приведенных кодов и нажмите Епіег. 

дагЪаде гп, дагЪаде оиі - позволяет строить любые мусо¬ 
роперерабатывающие здания 

р оюег іо іке таззез - позволяет строить любые электро¬ 
станции 

таіег гп іке Лезем - позволяет строить любые водные 
коммуникации 

■ Тіігок 2: $ее<й о! ЕѵіІ 


Для возможности активации кодов в опции СЬеаі, 
во время игры нажмите Е8С, заходите в Епіег сЬеаІз и на¬ 
бирайте: 



ТКОМРЕМ - Ві@ Ьапйз апй іееі шойе. 
ВЮВА^NОО^^Е - Ві§ Ьеай тойе.. 
НЕЫОЗТІСКУ - Зііск тойе. 

ЬІЬЫРиТІАЫ - Тіпу шойе. 

РІСА880 - Реп апй Іпк шойе. 

НЕМКѴЗВІЬЕКР - Соигаий шойе. 
ѴОЯѴІЕКОЛГАЫ - Лиапз сЬеаІ. 

Ь ЕСОМАЫІАС - 2асЬ аііаск сЬеаІ. 

ШЕЕВАИРЗ - Віаскоиі гпойе. 

ШЕАКВОРОЕ - “ММММ... Тазіу ігооіу зігірез”, 
ОВЫѴЮШЗОѴТТНЕКЕ - Віе сЬеаі. 
ЛАМЕЗЗРЕСІАШОКЬВ - йапез сЬеаі. 


,1999 
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Классификация 

геймерских пород 



Скажите, к какой игроманской 
породе вы себя относите: к дворняж¬ 
кам, к дворняжкам с претензией или 
к чистопородным? Иначе говоря, 
считаете ли вы себя чайником, ламе- 
ром или крутым геймером?.. Спасибо. 
Ни секунды не сомневался в вашем 
ответе. Еще раз спасибо. 

К чайниковой породе в наше вре¬ 
мя принято относить тех начинаю¬ 
щих свой игроманский путь дворня¬ 
жек, что, подобострастно повиливая 
пушистыми хвостиками при непо¬ 
нятном словосочетании “рулезный 
гамес” и радостно вываливая влаж¬ 
ный язык при лучезарном словосо¬ 
четании “30 акселератор”, еще 
только учатся отличать СЗиаке от 
ЗіагсгаГІ и еженощно становятся ко¬ 
лом перед 'дилеммой, где находится 
кнопка с труднопроизносимым на¬ 
званием “апу кеу”. Вы таких встре¬ 
чали? И мне, увы, приходилось. Час¬ 
то? Вот и мне буквально дважды за 
всю сознательную жизнь. Одному 
было шесть лет от рождения. Другой 
был дебил, и тоже от рождения. Оба 
играть любили, но один только начи¬ 
нал, а другому уже ничто не могло 
помочь. Оба они под вышеприведен¬ 
ное определение “чайника” подпада¬ 
ли как нельзя лучше и полностью. 

Выходит, чайников-то на свете и 
нету? Или, может, одни ламеры кру¬ 
гом? Однако кого ни спросишь - всяк 
себя в выпяченную грудь тычет, а на 
груди той потными хвостами в ус- 
мерть загнанных мышей выписаны 
имена всех тех игр, что были им по¬ 
корены до самого до финального ро¬ 
лика. В какую подворотню ни мяукни 
- отовсюду несется чистопородный 
лай. Чайником никто себя призна¬ 
вать не желает. За ламера вообще 
укусить могут. Получается, одни 
только крутые геймеры остались, а 
чайники да ламеры если на свете и 
жили, то повымерли, как древние 
двушки да трешки... Вам сомнитель¬ 
но? Взаимно. 

Так давайте же начнем сомне¬ 
ваться вместе. Итак! Для всех, кто 
считает себя геймером, но таковым 
не является, а также для всех тех, 
кто просто интересуется. Прочтите и 
сами решите, к какой из категорий 
вы относитесь. 

Те, которые чайники 

Вы приобретаете игру, так как в 
вашем любимом журнале написали, 
что она крутая. Вас забавляют те не¬ 


доумки, которые покупают игры по 
рекомендации друзей, по совету 
продавцов или - страшно подумать! - 
из-за красивой картинки на коробке. 
Означенных недоумков вы величае¬ 
те не иначе как чайниками. Себя вы 
относите к породе “среднепродвину¬ 
тых юзеров”. 

Вы едете домой, изнывая от 
предвкушения и мечтая о том, что 
пройдете игру и сможете потом ска¬ 
зать себе и всем остальным: дескать, 
кульнейший крутяк, едва осилил, 
даже на самом легком уровне ближе 
к концу на раз урывают... 

Инсталляция проходит успешно. 
Облизывая пересохшие губы и гар¬ 
цуя вожделеющими глазами по эк¬ 
рану, вы просматриваете симпатич¬ 
ный стартовый ролик, после чего оп¬ 
рометью бросаетесь звонить верному 
другу и наставнику по игроманским 
делам, так как непосредственно по¬ 
сле ролика игра выбрасывает вас на¬ 
зад в \ѴіпсІои/8 с путаным сообщени¬ 
ем об ошибке. Другая, очень скоро 
отчаявшись уяснить суть произо¬ 
шедшей катастрофы в телефонном 
разговоре и поддавшись на ваши жа¬ 
лостливые уговоры, следующим 
днем приезжает лично. Проходит 
пять минут, и вы у него в неоплатном 
долгу. Но это уже не имеет значения, 
так как свершилось чудо, и... да, Да, 
ДА!!! 

Едва захлопывается дверь за 
спешно выпровоженным спасите¬ 
лем, как вы уже сидите перед ком¬ 
пьютером. Вы влет проходите пер¬ 
вые четыре миссии, на одном дыха¬ 
нии и на минимальном уровне слож¬ 
ности, и после каждой пройденной 
миссии вас поздравляют, и ваше са¬ 
момнение от этого вырастает как 
сморчок под грибным дождем. На пя¬ 
той миссии вас убивают. Со второй 
попытки тоже. Ваша поруганная гор¬ 
дость требует немедленного отмще¬ 
ния, но между тем за окном уже тем¬ 
но хоть стекло выдави, и вам пора 
ужинать и спать. “Ничего, - думаете 
вы, - вот отосплюсь хорошенько, рас¬ 
квитаюсь с делами и потом с новыми 
силами...” 

Но вечером, вернувшись домой 
после многотрудного дня, вы уже 
ощущаете себя куда как менее геро¬ 
ически. А; тут еще, как нарочно, сего¬ 
дняшняя телепрограмма призывает 
вас не упустить случая посмотреть 
классный штатовский кинофильм, и 
вы не можете отказать себе в этом 


маленьком удовольствии. Фильм за¬ 
канчивается, и за окном уже снова 
хоть глаз режь, а завтра снова рано 
вставать... “Не отложить ли мне эту 
миссию до субботы? - думаете вы, и 
немедленно воздаете дань уважения 
своей рассудительности. - Правиль¬ 
но! В моем распоряжении будет це¬ 
лый день, и тут-то я им там всем по¬ 
кажу, где и почем нынче раки зиму- 

Настает суббота. Едва позавтра¬ 
кав, вы усаживаетесь за компьютер. 
Вы чувствуете, как боевой азарт 
проклевывается сквозь скорлупу ва¬ 
шего геймерского сердца, и, возлагая 
твердую длань на хребет испуганно 
жмущейся к коврику мыши, вы уже 
полны уверенности, что никакой ис¬ 
кусственный интеллект не сможет 
противостоять гению вашего челове¬ 
ческого разума. В течение следую¬ 
щих полутора часов вас убивают раз 
двадцать. Вы не отступаетесь. Выпив 
чаю и сцепив зубы, вы боретесь еще 
с полтора часа. Снова безрезультат¬ 
но. Вас делают как щенка, и с каж¬ 
дым разом, когда вас делают, вы все 
более укрепляетесь во мнении, что 
просиди вы тут хоть до воскресенья 
или даже до дырки в стуле, а ничего, 
кроме счета ваших смертей, не изме¬ 
нится. Полнейший облом, короче го¬ 
воря. И кодов, как назло, еще ни в од¬ 
ном журнале не напечатали. 

Посрамлено вздохнув и поникнув 
плечами, вы выходите из игры и за¬ 
пихиваете компакт куда подальше с 
глаз долой. Друзьям вы потом ска- 

от роликов я вааще протащился... но 
как проходить, так жуть, без кодов 
там ловить даже и нечего... эта игра 
только для крутых геймеров...” 

Вы приобретаете игру, так как 
все вокруг о ней говорят, что она кру¬ 
тая. Она свежая, она почти наверня¬ 
ка сделается хитом, ее название на 
разные лады пролаивается в каждой 
подворотне, и конченым ламером бу¬ 
дет тот, кто хотя бы одним глазом не 
взглянет на эту игру. 

Вы едете Ідомой, а под затылком 
черной кошкой скребется дурное 
предчувствие, что кодов-то вы нигде 
не нашли, и что как бы вам не засы¬ 
паться где-нибудь на предпоследней 
миссии. Однако всякие страхи разве¬ 
иваются в пыль и прах, стоит лишь 
представить, как потом вы будете 









хвастаться: дескать, гамес этот вам, 
конечно, не как два пальца, но ежели 
с умом браться да поднатужиться... 

Инсталляция проходит успешно. 
Задумчиво теребя губу на всем про¬ 
тяжении стартового ролика, вы 
тщетно пытаетесь сообразить, явля¬ 
ется он рендеренным или анимаци¬ 
онным. Понимание так и не прихо¬ 
дит, зато сразу же по окончании ро¬ 
лика игра выбрасывает вас назад в 
\Ѵіпсіо\ѵ5 с путаным сообщением об 
ошибке. Отчаянно матерясь в адрес 
мелкософтверной корпорации, вы 
битый час нещадно терзаете ни в чем 
не повинный Мастдай, пока тот, на¬ 
конец, не перезагружается от избыт¬ 
ка переживаний, после чего обнару¬ 
живается, что именно перезагрузки- 
то игре для полного счастья и не хва¬ 
тало, и... И милости просим в вирту¬ 
альную реальность, крошка. 

Первые четыре миссии прохо¬ 
дятся с фантастической легкостью, 
как если бы вы обосновались не на 
среднем, а на самом что ни есть ми¬ 
нимальнейшем уровне сложности, и 
растущее осознание собственного ве¬ 
личия постепенно пронзает вас от 
тапочек до макушки, и в мыслях сво¬ 
их вы уноситесь к запредельным вы¬ 
сотам геймерской доблести и крутос¬ 
ти. На пятой миссии вас неожиданно 
убивают. Досадное недоразумение, 
не более того. Вы перезагружаетесь, 
начинаете миссию заново. Потом еще 
раз. И еще раз. Липкая змея ужаса 
протягивается от холодеющих тапо¬ 
чек к встопорщившейся макушке. 
Еще раз, и еще раз. С тапочек можно 
счищать иней. Еще раз, вслед за тем 
еще раз пять заново, от былого вели¬ 
чия не остается и следа, и еще в по¬ 
следний раз, а с недосягаемых высот 
на вас издевательски взирает да¬ 
вешняя черная кошка, и в ушах у вас 
заевшей пластинкой вымурлыкива- 
ется, что кодов нет, кодов нет, кодов 
нет, му-ууррр!... 

Альт-Эф-Четыре!!! - гавкают ва¬ 
ши пальцы по клавиатуре, и вирту¬ 
альная реальность выплевывает вас 
обратно на извечно гостеприимный 
десктоп Мастдая. В правом нижнем 
углу Мастдая тикают электронные 
часики. Каждой вытикиваемой се¬ 
кундой они настаивают, что время 
близится к полуночи. А значит, пора. 
“Спать! - командуете вы себе, вы¬ 
ключая компьютер. - Приустал я 
уже, да и вставать завтра раненько... 
Ничего. Вечерком засяду, пройду все 
заново на минимальной сложности. 
Как говорится, нормальные герои 
всегда идут...” 

“Куда подальше!” - цедите вы 
сквозь зубы на следующий день, 
счищая остатки неподатливого гаме- 
са с замусоренной тверди жесткого 
диска и остро переживая свои мно¬ 
жественные смерти, испытанные в 
ходе неудачных попыток преодоле¬ 


ГІАМРМАѴШАТ ПК ГС 


ния девятой миссии, с трудом до¬ 
стигнутой на минимальном уровне 
сложности. 

“И это они называют вери-изи?!” 
- вопите вы, швыряя компакт с об- 
ломным гамесом в нижний ящик 
письменного стола и истерически 
схватываясь за телефонную трубку. 
Дрожащие пальцы собственновольно 
выбивают из нее номер того парень¬ 
ка, который больше всех советовал 
вам купить эту прихалтуренную 
мерзость, по которой каждый ресук- 
лед бин горючими слезами зашива- 

“Этот гамес... - цедите вы, и мут¬ 
ный ручей язвительных слов, мино¬ 
вав путаные извивы телефонного 
провода, благодатно изливается в 
широко развешанные уши того па¬ 
ренька, - ...лажа полнейшая... движок 
глючный, насилу запустил вааще... 
уже со стартового ролика понятно, 
что лажа, там спрайтовый рендеринг 
такие кульбиты выписывает, что ма¬ 
ма не горюй... и в целом графичка не 
очень, полигоны сквозь текстуры на¬ 
ружу как оголтелые прут, хоть вож¬ 
жами погоняй... в геймплее ничего но¬ 
вого, все то же самое... я на самой на- 
исложной сложности без напряга 
пробежался до девятой миссии и от¬ 
ложил на полку... скукотища, коро¬ 
че... это не игра для крутых геймеров, 
вот что я тебе скажу..." 

Те, которые крутые геймеры 

Вы приобретаете игру, так как 
начали ждать ее еще прежде, чем 
началась ее разработка. Вы просто 
знали, что когда-нибудь должно по¬ 
явиться нечто подобное, и вы не 
ошиблись. 

Вы едете домой, размышляя, ре¬ 
ализована ли в игре мультитекстур¬ 
ная поддержка, позволяющая из¬ 
влечь дополнительные плюсы из 
монстряковской второй Вуды, не так 
давно поселившейся в вашем компе. 

Инсталляция проходит успешно. 
Страдальчески кривясь, вы с трудом 
заставляете себя досмотреть неряш¬ 
ливо отрендеренный стартовый ро¬ 
лик, после чего игра выбрасывает вас 
назад в Мастдай с путаным сообще¬ 
нием об ошибке. Вы запускаете игру 
еще раз. Эффект сохраняется. Тогда, 
пожав плечами, вы перезагружаете 
компьютер, и игра немедленно начи¬ 
нает работать. Удовлетворенно 
крякнув, вы усаживаетесь поудоб¬ 
нее, привычно зеваете для обретения 
боевой готовности, выбираете сред¬ 
ний уровень сложности, и... 

“Ламерье меня задери!” - в серд¬ 
цах восклицаете вы, когда по дости¬ 
жении девятой миссии вас наконец- 
таки убивают. - “Как я мог так по¬ 
пасться? В?дь ловушка была совер¬ 
шенно очевидна! Стормозил...”. Рело- 
аднувшись, вы начинаете миссию 
сызнова, и на сей раз она уже не до¬ 


ставляет никаких проблем. “Хе, ску¬ 
пилась птичка!” - плотоядно мурлы¬ 
чете вы себе под нос, и азарт впервые 
проблескивает в ваших видавших 
виды глазах. Переходя на следую¬ 
щий этап, вы ощущаете, что этот га¬ 
мес начинает вам нравиться. 

Предательский ток времени вы¬ 
носит вас к последней миссии лишь в 
половине четвертого ночи. На сон ос¬ 
тается жалкая пара-тройка часов, 
так что вы принимаете единственно 
верное решение: не ложиться вооб¬ 
ще. С хрустом потянувшись, вы от¬ 
правляетесь на кухню сжевать все 
равно чего и запить лишь бы чем. 
Мысленно вы ирорабатываете план 
покорения последнего оплота сопро¬ 
тивления гамеса, его последней, са¬ 
мой навороченной и самой многообе¬ 
щающей миссии. 

По прошествии двух часов, пре¬ 
зрительно проглядев совсем уж из 
рук вон плохо смастеренный фи¬ 
нальный ролик, вы широко зеваете 
и, левой рукой массируя затекшую 
шею, стартуете игру сначала. Теперь 
уже на максимальном уровне слож¬ 
ности. Пришла пора, родная, браться 
за тебя по-серьезному... 

На вопрос, как вам показалась 
эта игра, вы привычно зеваете и тя¬ 
нете, что “ну так, поюзать можно... не 
шедевр, понятное дело, но и не суксь, 
в общем-то, конечно... а вообще, иг¬ 
рать не во что... куда ни плюнь, всюду 
игры для крутых геймеров, а нор¬ 
мальному человеку поиграть-то и не 

Подводя итог 

Классификация произведена, и 
настала пора вернуться к точке от¬ 
правления. К тому первоначальному 
вопросу, с постановки которого мы 
начали наш с вами разговор. Так, 
значится, многоуважаемые господа 
игроманы, простите за нескромность 
и извините за бестактность, к какой 
породе вы себя причисляете? К 
дворняжкам, к дворняжкам с пре¬ 
тензией или к чистопородным? С не¬ 
терпением жду вашего ответа. Мне 
любопытно. Нет, я помню, что вы уже 
пробовались ответить на ранних 
предгорьях этой статьи. Но это было 
тогда, а сейчас настало только сей¬ 
час, так что уж не откажите в любез¬ 
ности, вспомоществуйте на мою лю¬ 
бознательность... 

Как-как вы говорите? Лайте, по¬ 
жалуйста, громче, мне отсюда плохо 
слышно... О, простите, я сразу не по¬ 
нял!.. вы сперва хотите узнать, кем 
себя полагает автор статьи? Но не¬ 
ужели же настолько трудно дога¬ 
даться?! Разумеется, ламером! Все¬ 
гда был и тем горжусь. А вы?.. 

Спасибо. Ни секунды не сомне¬ 
вался в вашем ответе. Еще раз спа- 
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- Попытайся расслабиться, 
Максим. Ты так напряжен, 
словно впервые видишь 
обнаженную женщину. 


* - Главное 

нежность и 

научишься 
сопереживать, 
то откроешь 
глубины 
доступные 
\ немногим. 


Никогда не думал, 


заметно, казалось 
годами я научился е 
Ч. скрывать. 
































То-то я смотрю ты такой 
возбужденный, я бы даже 
сказала взмокший. Какую 
симуляцию ты выбирал? 

Л 



- Ха! Больно ты мне 
нужен, чтобы на тебя смот¬ 
реть! Моя новая технология 
симуляции мышечных 
рефлексов безупречна. Вы- 
>ащивание мускульных ком¬ 
плексов принесет переворот 
человеческое сознание! 



























Я не думаю, 

/ что дешевизна и ^ 
'общедоступность твоей тех¬ 
нологии сослужат хорошую 
службу обществу. Уход от 
действительности и так стал 
повсеместным, а ты хочешь 
'\создать еще одну волну.У 


Г - Твои попытки N 
"служения во благо обще¬ 
ства просто смешны! 
Думай, хоть иногда о 
ѵ конкретных людях! 


Отпадные 

трусики! 



ЩИТ' - Саша, 

У не горячись, ты \ 
проделала великолепную 
работу. Дальнейшую 
судьбу этого изобретения 
у решать все равно / 


/- Ты бессердечный 1 
1 человек Максим! Я 
позвала тебя как дру 
га, а что получила? 
\ Отказ помочь мне в 
^испытаниях? У 
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ПОЧТА 


Да будет Еогеѵег и Опіу ваша РС, 
ибо верим мы, что этот мир реален. 

Парфенов Евгений [Свора] 

Здравствуйте, незаменимые мои! 

А знаете, над вами, оказывается, 
опасно подтрунивать. Я тут пару ме¬ 
сяцев назад приколоться решила, - 
попросила, чтобы письма начинали со 
слов: «Здравствуй, уважаемая редак¬ 
ция. Как поживаешь? » И что вы дума¬ 
ете, каждое второе письмо, пришед¬ 
шее в «Навигатор» после этого номе¬ 
ра, именно так и начиналось. Вы в сле¬ 
дующий раз того... так не шутите... 

Ну ладно, теперь о письмах. Тут 
в последнее время народилось не¬ 
сколько интересных идей, хотелось 
бы их вынести на всеобщее обозрение. 
Вот, например, некто 2ап8Ып намед¬ 
ни предложил устроить конкурс на 
лучший анекдот на компутерную те¬ 
му. Ну, на компьютерную - это гло¬ 
бально, а вот конкурс на лучший анек¬ 
дот о компьютерных играх - это мож¬ 
но. Только учтите, что народ у нас ве¬ 
селый да начитанный, поэтому, чтобы 
рассказать нам что-то новенькое, при¬ 
дется поднапрячься. Или самому при¬ 
думать. Благо, жизнь наша компью¬ 
терно-игровая богата на всякие анек¬ 
доты и веселые истории. Естественно, 
самые интересные будут печататься, 
а самые интересные из интересных - 
награждаться. 

Здравствуйте, уважаемые! 

Сердце мое обливается кровью, 
но придется вас немного обругать. 
Весь журнал отличный, но надо вам 
внимательнее следить за выставле¬ 
нием оценок некоторыми журналис¬ 
тами. Итак: №12, Гуру Брамин, 
Мадіс&МауНет, оценка 9.9?! Какое, 
к черту 9.9?! Это что, революцион¬ 
ная игра?! Это же оценка почти 
Ѵпгеаі! А Мадіс&МауНет, хотъ и не¬ 
плохая игра, но не лучшая, да и к то¬ 
му же на любителя, пірмесъ АИодз 
и Ѵ/агНаттег-Ѵ/агсга]! (миссии с от¬ 
рядом). Если так пойдет дальше, 
то Гуру можно присвоитъ звание 
ССЖ, то есть Самый Субъективный 
Журналист. Хотя вообще-то пи¬ 
шет он хорошо, но оценки - это 
слишком. С уважением й наилучши- 

Згесіег [УоБ] 

Мда-с-с-с, досталось Гуру с этим 
рейтингом. Почти все прибывают 
в изумленно-удивленном состоянии - 
что это такое должно случиться, что¬ 
бы Брамин так облажался. Между 
прочим, сам Гуру полон энтузиазма 
и готов защищать свою позицию до 
полного переубеждения всех недо¬ 
вольных. Или до собственного полного 
переубеждения. Кстати, звание ССЖ 


он все-таки заработал - см. итоги хит¬ 
парада. 

[Появляется Гуру] Не будем об¬ 
суждать изложенные выше грязные 
инсинуации в мой адрес (я не имею 
в виду письмо) - перейдем непосред¬ 
ственно к вопросу рейтинга. Из стати¬ 
стики в моем распоряжении в настоя¬ 
щий момент: одно письмо от читателя, 
информация о том, что кому-то еще не 
понравилось, 90 и выше - процентные 
рейтинги в Интернет-рецензиях за¬ 
падных товарищей (для особо любя¬ 
щих выявление скрытого врага уточ¬ 
няю: перед написанием статьи я с Ин¬ 
тернетовскими рецензиями не све¬ 
рялся), и собственное мнение, осно¬ 
ванное на глубоком вживании в игру. 
Вынужден сказать, что последнее для 
меня важнее всего (так как я в игру 
играл много, а как в этом плане другие 
- не знаю), но если бы статистика да¬ 
вила, я бы все подкорректировал. Ста¬ 
тистика, как видите, не давит; а уж во 
время написания... 

Теперь самая глупая часть ответа. 
Что такое “десятка”? Очень хорошо 
плюс революция? Играбельность - 
чем вам игровые принципы не рево¬ 
люционны? Где вы видели такую сис¬ 
тему магии, а также все остальное - 
интерфейс, бои, принципы создания 
солдат - вместе? Говорите, кусочек от 
Аллодов, кусочек от Вархаммера? 
Уши Петра Петровича, да к носу Ива¬ 
на Ивановича... Если помните, так по¬ 
лучается идеальный жених. Так что 
чем вам не «революционно»? Новая 
КТЗ’ка. Похожая на другие КТ8 при¬ 
близительно настолько же, насколько 
ІУогтн похожи на аркаду. Новая игра. 
Ну, допустим, кандидатская диссер¬ 
тация - так, поверьте, и Ипгеаі тоже 
не докторская. А что касается «удач- 
ности» - удачно. Вам может не нра¬ 
виться, но играбельно до предела, 
а ре-играбельно - так просто непри¬ 
лично. Графика - эстетика не наруша¬ 
ется, глаз радуется (сильно, очень 
сильно и уж во всяком случае, больше, 
чем в массе других стратегий - ска¬ 
жем, по мне ТА выглядит просто от¬ 
вратно по сравнению, хоть и четыре 
раза полигонная). В порядке револю¬ 
ционности предлагаю рассматривать 
смену спрайта при наложении закли¬ 
нания. Звук, как вы помните, получил 
9 - и не десятка там была разве что 
“порядка ради”. К оригинальности 
претензий нет? 

Давайте теперь с другой стороны: 
сравнивать с Бпгеаі - это, конечно, 
ход. Но давайте попробуем сказать: 
вот тому-то тому-то поставили 7, 
но то-то лучше? 8. А это - еще лучше. 
9. Ну, а уж Мафс&МауЬет... Думае¬ 
те, не найду такую цепочку, чтобы по¬ 
следний был откровенно слабее, чем, 


М&М, второй - слабее, чем последний, 
первый, слабее, чем второй, и при 
этом у первого в каком-нибудь старом 
“Навигаторе” стояла оценка 7? Тоже 
мне, пять книг Торы. Священное Пи¬ 
сание. Сакральные божественные 
тексты. Иными словами, М&М может 
быть хуже ШігеаГа, но это еще не зна¬ 
чит, что он не заслуживает 10. А если 
исходить из «ранее проставленных 
рейтингов», то как раз 10 ему влепить 
- как говорит молодежь, только так. 

Теперь - самое разумное. В мо¬ 
мент написания статьи игра мне нра¬ 
вилась очень, а все, что я мог сделать 
для увеличения объективности, - это 
поинтересоваться мнением окружаю¬ 
щих. бкружающим тоже понравилось 
очень - и, в том числе, великому 
Аігіск’у [А8Р], который удостоил ме¬ 
ня произнесением названия какой-то 
культовой стратегии и слов «Круче, 
чем». Он попробовал взять свои слова 
обратно через две недели, но было по¬ 
здно. Потом, две недели любви 
Аігіск’а - разве это мало? А осталь¬ 
ным нравится до сих пор. 

Несерьезно это все. Если уж будем 
мерять объективность массовостью - 
давайте попросим всех желающих (из 
числа игравших в М&М) высказаться 
и подведем итоги. Только игравших, 
а не бросивших взгляд. И для очистки 
моей совести хватит переваливания 
положительных откликов за 50%. Как 
можно оценить, произвела игра рево¬ 
люцию или нет, в момент ее выхода? 
Вы хотите видеть в «Навигаторе» на¬ 
вигатора, советчика - купить или нет? 
Десятка - это мое к вам: идите и поку¬ 
пайте. Я практически уверен, что игра 
вам понравится - кем бы вы ни были. Я 
пытаюсь оценить, насколько могу вам 
порекомендовать эту игру - и в случае 
с М&М считаю, что игру можно поре¬ 
комендовать всем, как и было сказано 
выше, в номере 12. 

Все же относительно инсинуаций. 
«Облажаться» - значит, не сдержать 
«души фекальные порывы». Жанна, 
Вы уверены, что это имелось в виду? 

Гуру Брамин 

НИ 

Вот, увидел анкету, решил за¬ 
полнитъ ~ это моя давняя страсть 
анкеты всякие заполнять. Ну и пись¬ 
мо напихал, т. к. $#@$#@ провайде¬ 
ры отключили меня. 

Итак, о вашем (нашем журнале). 
Вы на данный момент Самый Инте¬ 
ресный & Читабельный журнал. Вы 
как-то ближе к народу (не в смысле 
цены). Читать только Кеѵгею 
и Ргеѵіеш неинтересно. Кстати, на¬ 
чинаю вас читать с конца, т.к. там 
самые интересные рубрики. 

Итак, мои претензии: 
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1. Плохое качество полиграфии. Я 
понимаю, что кризис там, но елы- 
палы! Бледные цвета, журнал разва¬ 
ливается, зихх. Как в каменном веке. 

2. Что за название 2-2опе? Не¬ 
ужели не придумать получше? 

3. Раз у вас уменьшился объем, 
то сделайте из Кеѵіегѵ Місгогеѵіею, 
но отдайте Май! Наконец-то закон¬ 
чилась эта идиотская игра. 

4. А в каком-то номере был обзор 
по М&М 6 так это заняло страниц 
20!!! Я, например, не фанат этого се¬ 
риала, ну напечатали бы в 2 номера! 

5. Да, 208 страниц - это было 
круто, аж голова пухла!!! 

Ну вот, такие претензии, толь¬ 
ко не обижайтесь. Вы - лучший игро¬ 
вой журнал. Долой всякие там консо¬ 
ли, Шпіепйы - это все для детей до 7 
лет. Настоящий геймер предпочи¬ 
тает сложную и навороченную желе¬ 
зяку, занимающую весь стол, в кото¬ 
рую приятно влезть, покопаться, 
и самое приятное апгрейдить (если 
есть деньги). Кстати о деньгах. Мо¬ 
жет бытъ, на западе и в редакции иг¬ 
рают на Р-2Хеоп, но мы живем в ни¬ 
щей стране, и не обижайте тех, 
у кого Р-90/8/640. 

Ну, в общем, давайте там, рабо¬ 
тайте, выжимайте! А то что я буду 
покупать?. 

ТРИДЭЭФИКС ФОРЕВА!!! 

Р.8. ріг, не считайте меня за иди¬ 
ота, в душе все мы - дети. 

Ежик 

Уважаемый Ежик! 

Мы чрезвычайно признательны 
Вам за ваше письмо. Мы очень рады, 
что наша анкета пришлась Вам по ду¬ 
ше, и искренне соболезнуем Вам 
в связи с нечистоплотностью провай¬ 
деров. Все Ваши претензии были рас¬ 
смотрены на совещании редколлегии. 

К сожалению, качество полигра¬ 
фии в ближайшее время не может 
быть улучшено из-за того, что прак¬ 
тически все типографские работники 
взяли отпуск за свой счет и отправи¬ 
лись охотиться на мамонтов. 

Если Вы до сих пор не поняли, 
то поясняем. 2-2опе - это название 
рубрики, в которую входят материа¬ 
лы, напрямую не относящиеся 
к Кеѵіе\ѵ и т.п., а также рассказы, раз¬ 
личные викторины и прочие нестан¬ 
дартные вещи. Придумать получше 
можно, но для этого должны быть бо¬ 
лее веские причины, чем Ваше, Ежик, 
недовольство. 

От себя лично, позвольте поблаго¬ 
дарить Вас за столь пристальное вни¬ 
мание к почтовому разделу. Однако 
смею заметить, что абсолютное боль¬ 
шинство покупает журнал именно из- 
за Кеѵіеѵ/. Если вас так интересуют 
письма и объявления, то могу пореко¬ 
мендовать вам другое издание, «Из 
рук в руки». Там, помимо всякой по¬ 
лезной и интересной информации, Вы 
сможете найти массу столь любимых 


Вами писем. Кстати, Игра, которая 
Вам столь не понравилась, по мнению 
читателей «Навигатора» стала одним 
из самых интересных и неординарных 
материалов прошлого года. 

Приносим Вам свои глубочайшие 
извинения. Если бы мы знали, что Вы 
не являетесь поклонником сериала 
Мі§Ы&Ма§іс, то ни в коем случае не 
стали бы печатать его прохождение. 
Или разделили бы публикацию этого 
материала на следующие десять но¬ 
меров. 

Извините, но мы так и не поняли, 
какой характер носит Ваша послед¬ 
няя претензия - позитивный или не¬ 
гативный? С одной стороны, слово 
«круто» обычно выражает восторг, 
но с другой стороны факт распухания 
головы никак нельзя назвать положи¬ 
тельным. Мы очень надеемся, что Вы 
не собираетесь подавать на нас в суд 
за причиненный Вашему здоровью 
вред, - мы никак не могли предпола¬ 
гать, что осознание фактического объ¬ 
ема нашего журнала так отразится на 
Вашей голове. 

Напоследок доводим до Вашего 
сведения, что мы вовсе не обиделись, 
так как на людей, которые предпочи¬ 
тают компьютер другим развлечени¬ 
ям из-за его размера и возможности 
в нем покопаться, обычно не обижают¬ 
ся. Также можем пообещать Вам, что 
с сегодняшнего дня мы больше никог¬ 
да не будем обижать людей, у кото¬ 
рых Р-90/8/640, какими бы гадами 

С уважением, Жанна Гришина 
(по поручению редакции) 

Еще бы хотелось, чтобы над ста¬ 
тьями авторов висели их фотогра¬ 
фии. Вы, вроде, хотели так сделать, 
так почему бы нет? Раз в полгода 
эти фотки можно менять. Напри¬ 
мер, Игорь Бойко изображался все 
время сидячим., а потом его сделали 
с бутылкой пива или в какой-нибудь 
другой позе, для разнообразия. 

Горбачев Дмитрий ака 
Реасетакег. 

Полностью согласна. Я тоже хочу 
посмотреть на главного редактора 
в разных позах. Да еще и пивом. 
Да еще и каждые полгода. Ладно, по¬ 
дождите, если все, что мы задумали, 
получится, то вас ждет кое-что поин¬ 
тереснее фотографий. Но это пока (тс- 
с-с!..) секрет... А то будете потом опять 
жаловаться, что мы обещаем, да не 
сразу делаем! 

Еще одна просьба - описывайте 
игры с таким расчетом, что неко¬ 
торые люди, может быть, и не игра¬ 
ли в первые части игр. Это я вот 
о чем - читаю про Еаііоиі 2, а там по¬ 
стоянные ссылки на первую чабть. 
Вот вселенная увеличилась по сравне¬ 
нию с первой, вот монстры новые до¬ 


бавились. А для меня они все новые - 
я-то в первую не играл. Пишите луч¬ 
ше так, как будто о новой игре! 
А о многих новшествах можно 
и в отдельном абзаце прочитать. 

Р.8. А вы никогда не задумыва¬ 
лись, что по Шскпате'у можно мно¬ 
гое рассказать о человеке? Может, 
проведете фрейдские исследования? 

А вот это, между прочим, тема для 
дискуссии. Кому-то удобнее так, ко¬ 
му-то - иначе. Некоторые не играли 
в предыдущую часть игры, но, прочи¬ 
тав подобную статью,, составили о ней 
определенное мнение. А некоторым 
это, наоборот, мешает. Так что напи¬ 
шите нам и поделитесь своими наблю¬ 
дениями. 

Исследования - это конечно, ин¬ 
тересно. Но вот Фрейда сюда лучше 
не впутывать - без него как-то спо¬ 
койнее. А собственное Исследование 
провести можно - благо, ваша покор¬ 
ная слуга имеет к психологии самое 
непосредственное отношение. Правда, 
для этого мне, как обычно, понадобит¬ 
ся ваша помощь. Пожалуйста, напи¬ 
шите о своих наблюдениях и всех ку¬ 
рьезах, связанные с Шск’ами. Ну, а я 
с удовольствием все проанализирую 
и подведу результаты. 

Доброе утро/ Добрый день/ве¬ 
чер/ Доброй ночи (ненужное зачерк¬ 
нуть) дорогая редакция самого, 
на мой взгляд, лучшего журнала 
(в сфере компьютерных игр). Наде¬ 
юсь, вас не покинуло то вдохновение, 
с которым вы обычно делаете мой 
любимый “Нави”, который, кстати, 
почти всегда получается, как гово¬ 
рят англичане, РЕЯЕЕСТ. Я бы мог 
сказать еще больше приятных слов, 
но этого делать не буду, дабы сокра¬ 
титъ ваше драгоценное время, кото¬ 
рое понадобится для чтения насто¬ 
ящего письма. Итак, собственно то, 
что я хотел написать> 

<Мне очень понравился тест 
в конце журнала (честно признать¬ 
ся, я хохотал до болей в животе, чи¬ 
тая 4-й вариант ответа) и я жду 
продолжения. 

Ни за что не бросайте рисовать 
комикс! Я нахожу эту идею замеча¬ 
тельной и понимаю, (сам занимался) 
сколько нужно вложить сил, чтобы, 
он получился. 

Знаете, однажды я задумался над 
тем, как вы создаете журнал и у ме¬ 
ня появилась тема письма. Может 
следующий вопрос вам может пока¬ 
заться странным, но я над ним ду¬ 
маю уже недели три и уже спросил 
всех своих друзей на эту тему, но ни¬ 
кто не смог датъ мне вразумитель¬ 
ного ответа, поэтому ответьте, по¬ 
жалуйста. 

Чтобы написать Я ЕѴІЕѴѴ к ка¬ 
кой-либо игре вы проходите ее полно¬ 
стью (используя коды или нет?) или 
проходите некоторые уровни - на- 
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чало - конец (в чем я сильно сомнева¬ 
юсь, но все же)? А может у вас другой 
способ? Холодный рассудок и интуи¬ 
ция подсказывает мне, что вы про¬ 
ходите игру полностью, но тот же 
рассудок спрашивает: “Как тогда вы 
все успеваете?” - ведь чтобы пройти 
игру (ММ 6, к примеру) нужно неме- 
ряное (в смысле очень большое) кол-во 
времени. 

И еще один вопрос: как вы узнае¬ 
те о секретных местах? (к примеру, 
в МідЫ апй Мадіс VI ТНе Мапйаіе о/ 
Неаѵеп я бы ни за что не догадался 
залезть на крышу в Мею Зогрідаі, 
чтобы телепортироваться в офис 
ШС). 

Вот собственно и все. Если по¬ 
явятся вопросы, я обязательно напи¬ 
шу, а пока желаю вам не терять си¬ 
лы духа и продолжать творитъ то, 
что у вас хорошо получается, 
а именно - мой любимый “Нави”. 

С уважением, Алексей 

Спасибо огромное! 

Я и в самом деле рада, что тест 
пришелся по вкусу, потому как он, во- 
обще-то, противоречит всем канонам 
психодиагностики. Еремину тоже бу¬ 
дет очень приятно, к тому же, это не 
первое благодарственное письмо, при¬ 
ходящее в его адрес. 

Ну, а насчет прохождений я пока 
ничего вразумительного говорить не 
стану. Я хотела, честное слово! Но на¬ 
ши как узнали про это, как зашикали 
на меня: «Что ты, что ты! Это же про¬ 
фессиональные секреты!» Так что вы¬ 
несем-ка мы эту тему на ваше коллек¬ 
тивное обсуждение. Как мыслите, гос¬ 
пода? Проходят ли авторы игру пол¬ 
ностью или посещают только некото¬ 
рые уровни? Вот в одном из ближай¬ 
ших номеров подведем итоги, тогда я 
уж и всю правду выложу, как оно 
в действительности-то выходит. 

В данную минуту пытаюсь ото¬ 
рвать обложку - пока не получается. 
Может быть, завезли свежий клей? 
Если так - одной из главных причин 
моего недовольства (да и прочих чи¬ 
тателей тоже) стало меньше. 

Во! Обложка-таки пошла отхо¬ 
дить. Н-да... Нет в России клея креп¬ 
че соплей - все в нашем государстве на 
них держится. 

Александр 

Вот-вот, мне и добавить нечего :( . 
Правда, разведка доложила, что неко¬ 
торые соответствующие меры приня¬ 
ты, так что, не теряя надежды, будем 
ждать результатов. А как сказал кто- 
то из моих друзей, «Надежда - живу¬ 
чая особа, все норовит последней уме- 

Ні! . 

Почему на “Троянские кони “ все 
смотрят как на плохую и вредную 
вещь??? Лично я скажу всем: “Скачи¬ 


вайте их, ловите ламеров и пичкай¬ 
те их троянцами”. Если нужны сове¬ 
ты по троянцам, то пишите... 

Сильное Дима ака Ѵ/ОЬР 
8І1по\ѵ@огс.ги 

Не знаю, почему, но мне тут же 
пришло на ум несколько переиначен¬ 
ное выражение нашего незабвенного 
ѴіѴ’а: «Волки поганые, до троянцев 
падкие...» Если бы я не была такой 
трусихой, то не побоялась бы со стра¬ 
ниц журнала попросить кого-нибудь 
навестить этого умника и наглядно по¬ 
казать ему, почему на «Троянских ко¬ 
ней» смотрят как на плохую и вред¬ 
ную вещь... Нет, это ни в коем случае 
не призыв, а так просто... 

Приветствую редакцию нашего 
самого любимого журнала “НАВИ”! 

Наконец-то удалось раздобытъ 
очередной номер - 12 за 1998 год. Хочу 
сразу поделиться своими некоторы¬ 
ми соображениями, которые, види¬ 
мо, были вызваны 6-ти часовым сиде¬ 
нием на лекциях по историографии 
и истории философии. Точка зрения 
моя чисто субъективная, но что-то 
в этом должно бытъ. Я имею в виду 
соотношение в общем объеме журна¬ 
ла между обзорами игр и всем ос- 
талъным. Вот мне, например, нра¬ 
вится жанр стратегии, КРС, фут¬ 
больные менеджеры. Соответствен¬ 
но я не читаю в Вашем журнале из 
168 страниц почти половину. Совсем 
не читаю - в лучшем случае прогляжу 
названия игр и картинки из них. Все 
остальное - Интернет, железо, пол¬ 
ные описания, 2-2опе - все это пре¬ 
красно и всячески приветствуется. 
Вот такой взгляд у меня. 

Самое интересное я сам не знаю, 
что можно сделать - ведь умень¬ 
шатъ объем обзоров лично для меня 
неинтересных игр тоже не выход. 
Можно лишь увеличить объем жур¬ 
нала и только на, так сказать, “все 
остальное” - всякие разные интерес¬ 
ные штучки, которых в других жур¬ 
налах не встретишь. 

И еще одно соображение. В 12 но¬ 
мере в письме читателя упоминает¬ 
ся об ваших авторах. Тоже хочу ска¬ 
зать по этому поводу. Вот чем рань¬ 
ше мне нравился “Сате.ЕХЕ” - там 
каждый автор имел свой образ, мане¬ 
ру поведения - свое “лицо”. Вам бы 
того же - стало бы еще лучше и ин¬ 
тереснее. Вот их авторов я .и сейчас 
помню (хоть и давненько тот жур¬ 
нал не видел) - а ваших, не в обиду бу¬ 
дет сказано - кроме Гоблина (особая 
ему благодарность за классные ста¬ 
тьи) и глав, редактора не припомню. 
Возможно, ТЕ авторы уже давно ра¬ 
ботают, а у вас все шли (надеюсь, все 
уже закончилось) перестройки. 

Вот пока и все впечатления. Все¬ 
го наилучшего. 

Владимир 


Кто бы мог подумать, что историо¬ 
графия и история философии способ¬ 
ны породить в человеке столь трезвые 
мысли и наблюдения. Действительно, 
если игровой жанр тебе не близок, 
то в соответствующий раздел ты и за¬ 
глядывать не станешь. И очень даже 
зря. Потому как многие статьи просто 
очень интересно читать. Я, например, 
отношусь к «Навигатору» больше как 
к художественному изданию, нежели 
справочно-информационному. Впро¬ 
чем, это только мое мнение, и оно не 
претендует на универсальность. 

По поводу авторов. Да, действи¬ 
тельно, это косвенно связано с посто¬ 
янными изменениями, и мы тоже на¬ 
деемся, что все уже позади. К тому 
же, обычно авторам некогда за имид¬ 
жем следить — им надо про игры рас¬ 
сказывать. Ну, а если хотите знать 
о своих любимцах больше - просите 
меня, я дама свободная... Авось найду 
пару абзацев в почтовом разделе, да¬ 
бы удовлетворить любопытство чита- 

Здравствуйте, дорогая редакция! 
(как заказывали!) 

Решил вот написать, а то больно 
взял за душу прошлый номер. 

Сейчас буду ругаться. 

Касательно Гоблиновского сочи¬ 
нения “Служи, сынок...” - как-то оно 
странно выглядит, блин... Такими 
вещами детей запугивать надо. Так 
поглядеть, получается, что помимо 
дедовщины и мордобоя ТАМ нет ни¬ 
чего, да? Неплохое напутствие полу¬ 
чилось, ничего не скажешь... Пусть 
узнает правду жизни, /отеюатед із 
}огеагтей, верно? В общем, я не очень 
понял, что автор имел в виду. Осо¬ 
бенно меня порадовала фразочка “про 
зверства я писать не стал”. Про что 
же тогда он написал уже? Про нор¬ 
мальные будни рядового российской 
армии? Забавно... Не буду дальше 
продолжать, оно и так понятно. Ду¬ 
маю, в редакцию придет еще немало 
писем с подобными строчками. 

+РЫ8+ [МіЕ] 

Да-мм-сс... Задела статья за жи¬ 
вое... Так сказать, по больному месту 
прошлась. Действительно, множество 
читателей, которые прислали нам 
письма в этом месяце, до сих пор на¬ 
ходятся под впечатлением. Причем, 
впечатления самые различные. Начи¬ 
ная с вопроса: «А как это связано 
с компьютерными .играми?» и закан¬ 
чивая: «Пойду в армию - возьму ее 
с собой как руководство!». Я думаю, 
что ответ на вопрос вы получите в сле¬ 
дующем, последнем письме. Ну, а я 
с вами прощаюсь до следующего ме¬ 
сяца. Пока! 

Да, и еще насчет юмористичес¬ 
кого (шутка) рассказа “Служи сы¬ 
нок, как дед служил”. Если это было 
экспериментом, то мне кажется, он 







удался. Хотя, честно говоря, я не 
представляю себе, в каком еще изда¬ 
нии, посвященном компьютерным 
играм, такое было бы возможно и са¬ 
мое удивительное - воспринималось 
бы нормально (наверно закалка Гоб¬ 
лина сказывается, хе-хе :)) Я тут 
намедни почитал другие журналы 
(называть не буду, чтобы, не задеть 
чьи-то чувства) нет, ребята не тя¬ 
нут до вашего уровня! Возможно, они 
(журналы) просто рассчитаны на 
другую аудиторию, но (вы только не 
смейтесь! :)) я остаюсь фэном “На- 

Как сказал один священник, чи¬ 
тая проповедь: да поможет вам Р1, 


да сохранит 

вас Р2, во имя Сопігоі’а, Аіі'а 
и святого ОеѴа, да будет так, Епіег! 

С уважением, 

Черный Орел 

Как обычно, почту разбирала 
Жанночка Гришина 

Читатель - читателю 

Привет всем! 

Меня зовут Ольга, мне 16 лет. 
Мечтаю найти друзей по переписке. 
Имею много интересов в жизни. Люб¬ 
лю Іпѣегпеі и компьютерные игры 
в жанрах: стратегии, КРС и ЗО-асііоп. 


Кроме того, увлекаюсь историей, ли¬ 
тературой и очень люблю путешест¬ 
вовать. Пишите, отвечу обязательно. 
117342, г. Москва, ул. Введонского, д.9, 
кв.64. Мальцевой Ольге. 

Хочу переписываться с геймером 
13-20 лет по е-мылу. 

за1с@сЬаіги Федор Фомичев. 

Пишите, кому не лень: человеку 
мужского пола, 20 лет интересующе¬ 
гося железом, играми, музыкой, де¬ 
вушками, жизнью. 

189620 С-Пб, Пушкин -7, ул. Ле¬ 
нинградская, д.59, кв.15 Ежику. 


Кроссворд 
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По горизонтали: 5. Девушка, с неплохими пропорциями, который три раза приходилось спасать Землю от нашествия 
потусторонних сил. 6. Представитель “нереального” зверятника, умный и с посохом. 7. Фирма, близкий родственник 
гоблина. 9. Пища насущная для крестьян, священников и легионеров. 13. Что должен делать Бравый “Коготь”?. 

15. Скорпион, которому все равно кого есть: своих или чужих 16. Мечта всех секретарш от фирмы “Гамос”. 17. Страна, 
положение которой в 1156 году до н. э. показывает квест фирмы Сгуо. 19. Куда подался отец цивилизации?. 20. Для одних 
это безделье, для других идиотизм, а для на это просто.... и ничего дороже нет на свете 22. Сначала все, как один личинки, 
потом что вылупится 26. То, что необходимо делать раз в два месяца, если хочешь поспевать за игровым прогрессом. 

27. Ему наставили рога в БООМ, а он обиделся и стал кусаться. 28. Один из отцов жанра Зігаіеду. 

По вертикали: 1. Когда оно дохнет, его можно подвесить за хвост к сумке. 2. Яростная английская фирма. 3. Если 
мутанты и подземщики сойдутся вместе, то получится полный... 4. Их всегда много, и все на одно лицо. 8. Символ 
платформы Еатісот 10. Они научили нас искусству смертельного поединка 11. Сначала был ОН, а потом была его 
переделка в стиле Еапіазу 12. Злостный покусатель мужских причиндалов. 14. Акте із Коѵѵ Іо {іпсі те. 18. ОН 
21. Производитель компьютерных игр, сделавший ЕідЫ Ваіі Беіихе, Оопе РізЬіп’, Коуаі ЕІизЬ РіпЬаІІ и др. 23. Квест, не 
скрывающий, что он - клон Музі. 24. Бессмертное творение Френка Герберта. 25. Пол-игры. 
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Итоги читательского хит-парада 


Пришло время подвести итоги за про¬ 
шлый год. Спасибо всем, кто откликнулся на 
наш призыв и принял посильно-активное 
участие в формировании общественного мне- 

Итак, вот что получилось... 

Самой долгожданной игрой оказался 
Гаііоиі 2. Совсем немного от него отстал НаІГ- 
Іліе. 

Наиболее перспективной российской ком¬ 
панией (издатель - разработчик) были назван 
дуэт «1С - №ѵаГ. Из западных корифеев са¬ 
мым корифеестым оказался Вііггагсі, который 
обошел на несколько пунктов Еіесігопіс Агіз 
и оставил далеко позади всех остальных. 

Как и следовало ожидать, лучшим рос¬ 
сийским проектом стали “Аллоды”, которые 
потеснили на второе место “Вангеров”. 

Наименее удачной российской разработ¬ 
кой стали они же, но в обратном порядке. 
Большинство голосов - за “Вангеров” (кто-то 
их даже обозвал “Вагнерами”). На втором ме¬ 
сте — “Аллоды”. 

Жанром, получившим наибольшее разви¬ 
тие в прошлом году, стал всеобожаемый 
асііоп, лишь немного опередив жанр КРС, 
действительно сделавший в 1998 году непло¬ 
хой прорыв в массы. 

Теперь перейдем к лучшим игровым про¬ 
ектам года. 

В жанре Асііоп этой чести удостоился 
НаК-Ііііе, а второе место практически поде¬ 
лили <Эиаке2 и Ііпгеаі, за небольшим преиму¬ 
ществом первого. 

В жанре Зігаіеду лучшим оказался 
Каіігоасі Тусооп2, за которым скромно прист¬ 
роились третьи ЗеШегз. 

Среди квестов лучшим стал Отіт 
Еапйапдо, солидно обогнав своего ближайше¬ 
го соперника Віасіе Кштег. 

Лучшим \Уаг§ате’ом был назван 
ДѴагЬатшег: Багк Отеп. Причем, конкурен¬ 
тов у него практически не было. 

Среди стратегий в реальном времени са- 
мым-самым оказался... (угадайте кто?!) Пра¬ 
вильно, ЗіагсгаП. Этот, как и ІУагЬаттег, 
обошел всех остальных практически всухую. 

Самой удачной аркадой стали очароваш¬ 
ки \Уогтз2, на пятки которым наступают 
Топіе ТгоиЫе. 

Среди симуляторов наиболее выделился 
ИЕ8, естественно, третий. Немного от него по¬ 
отстал Мі§-29 Еиісгит. 

В жанре КРСг, как и следовало ожидать, 
лучшим оказался Еа11ои12, а сразу за ним - 
шестая часть Мі§Ы&Ма§іс. 

Самой лучшей из Айѵепіиге стало про¬ 
должение приключений всем известной гро- 
бокопательницы, ТотЬ Каійег 3. 

И, наконец, среди спортивных симулято¬ 
ров наилучшим был признан ЕІЕА ‘99. 

Самыми плодовитыми (в смысле, клони¬ 
руемыми) играми были названы (Эиаке 2 - 
в основном, благодаря движку, и С&С (видно, 
по старой памяти). 

Чтобы называться самой кровавой игрой 
года, Віоосі 2 не хватило всего пары голосов. 
Именно на столько ее обошел убийца педест- 


рианов СагтадесЫоп 2. 

Лучшей многопользовательской версией, 
стал, вестимо, (фіаке 2. Однако ЗіагсгаН про¬ 
играл ему совсем немного и занял почетное 
второе место. 

Самым ярким компьютерным персона¬ 
жем стала (Подстрешный, пляши!) всем уже 
порядком поднадоевшая арбузогрудая Лара. 
Причем, время ее триумфа, пожалуй, подхо¬ 
дит к концу, потому что многие наиболее яр¬ 
ким персонажем назвали Гордона Фримена. 

Наибольшим разочарованием был назван 
все тот же второй Сагша§есіс1оп 2, а следом за 
ним поместилась Бипе 2000, также подло об¬ 
манувшая ожидания игрового населения. 

Лучшей сетевой игрой стала не СЗиаке, 
а ІЛІіта Оп-Ьіпе. Что ж, глас народа выска¬ 
зался, хотя при этом не принял во внимание 
различия между играми по “сетке” и играми 

Естественно, самым красивым в графиче¬ 
ском отношении, так сказать, нереально кра¬ 
сивым, стал ІТпгеаІ, на самую малость опере¬ 
див НаІІ-ЬДе. 

Тот же Цпгеаі был назван самой заморо¬ 
ченной и труднопроходимой игрой года. Вто¬ 
рое место разделили Нехеп 2 и М&М 6. 

Наиболее интересным и замысловатым 
сюжетом обладает, как оказалось, НаЦ-Ше. 
До него немного не дотягивают Еаііоиі (вто¬ 
рой, разумеется) и Сгіт Рапс1ап§о. 

А вот самыми многообещающими, но по¬ 
ка не готовыми проектами, явились БіаЫо 2 
и Негоез о{ МідЫ & Ма§іс 3, которые набрали 
практически одинаковое количество голосов. 
И есть большая надежда, что мы все-таки не 
окажемся разочарованными. 

И, наконец, итоги работы журнала за 
прошедший год (прям, как в бух. Отчете :) ). 

Наиболее удачным номером «Навигатора» 
за последний год стал декабрьский, двадца¬ 
тый. Это и понятно - он делался в более спо¬ 
койной обстановке, чем предыдущие. 

Самым перспективным журналистом стал 
Владимир Рыжков, с чем мы его и поздравля¬ 
ем. Однако, пусть не расслабляется - Гуру 
Брамин и СЬаов Ма§е ему в затылок дышат. 

Самое интересное письмо было опублико¬ 
вано в седьмом номере «Нави» и называлось 
«Страсти по ГГпгеаІ». 

Как и следовало ожидать, лучшей жур¬ 
нальной рубрикой стала всеми обожаемая 2- 
2опе, в девичестве Оатег’з 2опе. Почетное 
второе место разделили рубрики Сиійе 
и Нагбѵ/аге. 

Самым объективным рейтингом стали 
оценки по НаД-ЬДе, ну, а самым необъектив¬ 
ным, - что тоже понятно, - Ма§іс&МауЪат. 

Среди наиболее интересных, оригиналь¬ 
ных и бестолковых материалов первое место 
заняли байки Гоблина (вы уж извините, что я 
их так...). Следом за ними идет Игра в журна- 

И, наконец, самое приятное. Удачей года, 
по мнению читателей «Навигатора», можно 
считать то, что журнал не окочурился во вре¬ 
мя кризиса и продолжает выходить в свет. И, 
естественно, мы с этим полностью согласны. 

Хит-парад провела Жанна Гришина 
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ШТЕКИЕТ 



2епоп Ы.З.п 

Тел.:(095) 250-4629 


■ низкие цены при высоком качестве 

■ качественные телефонные линии 

■ модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

■ поддержка стандарта х2 (56к) 

■ электронный почтовый ящик 

■ персональная ѴѴЩ-стрьница 

■ предоставление дискового пространства 

■ доступ к системе Меѵѵз- конференций 

■ ІМХ-5НеІІ (іеіпеі-доступ) 

■ виртуальный ШѴѴ- сервер за $30/мес 


Ь«р://ѵѵѵѵѵѵ.аИа.ги 

зиРФМНо6900,6902 

Разные схемы работы: 

повременная ($1.8/час); 

■ $5 в месяц - электронная почта, 

^^ѴѴ5 й ШѴѴ-страница; 

■ $20 в месяц - неограниченный ночной доступ; 

■ $60 в месяц - неограниченный 
ночной доступ + 40 часов. 



